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stooooo,,, dbdbbe*,?* d &toÁA, edvít* d*^e rve o*y,?* d^e rve 
eACAAobve*,^ d^e, **& ¿ee ? ^>ierx „.. 

'Hobe*,, epAetédos, evrwi^tos,. faxte vosottos,, *$'7*°*' y^ /rv ^ e/ta ’ ve/ ^ 
c*y, be*, bvtAtotÁe*, de, 'Wirx¿t*wi, rxo está d-*é*yvto 'WíaÁáo^, do 
oiextÓ eo pxe, t&AAApece ptAedo xeAeedevt, cpAÓérA, ¿yp potpAe be*A, 
'UpetCAAAÁorxes, seAÁ,e*AA, tót/iÁdbes,. Cbevio epAe caa, x eedided rxo es, epxe 
Aee*, nuy dÁjíoid de, íaaa&p^ajvi,, poxepAe rxo servos, deAAAe*AÍe*dos, bes, 
epxe tcAA£AA\^, accedo ed otderwdot, de, d-*é*y*to, p rxxervos, caa, eAt&A, 
Jecbe*A,, peto btxervo, *yx, be, ideedo iaaa, pde*AA, pevte*, bidteviAAAe, terxys 
xaaaj*, coevtX&de*, estÁApeAAde*,. 

1/oiévs,, ed caso es, pv*e pp, corvo toAAtas, otte*A, obvicetA,, eAtop 
*aaa, poco bevitá, de, epxe caa, 'TtfiAA&rwi, sietAApte se dé, pxejyierxxyie*, ev 
¿os, obvíeos,, &, edpo epxe be be, oorvervCádo rwtxcb\e*A, veces, e*, 
d^évyvvo, p sé epxe ¿d bxexce be epxe pxxede,, den, todo ed 
pxotayrvÍAAAxo epxe se pxxede peAovvitvt, e*, be*A, obvíce*A, p de, otxe*AAdo 
caa, caa 0 aa¿Io otxede*, póstctA, ^JytpQSOA,pevux, rvoseCtexA, p edepxAAd, 
ioxe*yAA, decervte, pesio dice, epxe be*, rvevpiyióe*, rvetAAcbe*, p caa, 

*AAAe¿£vo rviAAAA/diddo dicbex, rvcvpovicx e¿, rvxexAOAxbitAex,. 

< ddrv CAAxdevtpo, pot, rvwxobo pxe rve (o pyxstÁjiepxe no eótop 
oorxJotAAxe, p be, decidido pe*Aevv e*, be*, e*coiórx,, exAÁ, epxe, 
exptovecbxexAAdo p*Ae dev^ be*, ido &> diAovCtvt, con, edyvrxoA, 


/ iede*ototcA, ed bxecbvo de. 


epxe pot. 


estÓA, de, vexceuyierxes, caa, sitóos, sórv 


otdenedot, ni, conexión, no bxevppAA, podédo eAxtÓe^ex/i, p e*, xxdtvrvux 
bote*, se bievvpvn, tenido pxxe bxe*cet> xxaa, pevt, de, ajAe*ÁÁ/itoA, (e*AAAAey*e, 
ca, caaoíoao, CAAc*AAdo Ae, be*, rweAtcbedo rxo jA&tecóe*, eAA^e*de*do +x/i be*, 
diedxo r*e*de*> de, dÁACAAfivt, +x/i eobe*A, dlo-*Ace*A,, AÍervyA¿eAAAeAA£e 
coryAeAAXode*, edgo Aodie, cory>yto¿e*/i, caaÓaaXo y*AedeAA, e*y*e*AAXéiv ¿OA, 
téótvcAAdoi, de, ¿oA- -tedexctoteA, yee +xo eAAX^e^e*AA, h*, yteAiórx, de, íaaa, 
totAAO ÍAAdtA¿ttÁed e*AA¿éó, de, 'UAeeAAtá/t, ), yac be coddo caa, aaa 
deAjJe*cbo *^ ce*AAAdie*do Aaa edxtóvied otéy*Aed (ey*e rv\e bxe*, J3e*/ieoido 
xaaa, texto iaaaaa^ edeie/iAdo, f*ot, cieeXó) jaox, ¿o eyee e¿te*ÁA, (etyAAdo 

CAA, eAtÓA, rVKOXAAeAAtoA,* 

d 7^, ey*é ca£&ía, ¿eAy+xdo d^teA,. .. ¡1/AAe*, xeÁAneAdÁee*eiórx, ( 
Cbeice*A,, Aedid &, ¿x Taa^, peded ¿o eyee oa, yxAteL, eetigid Jotos, de 
cdvicoA' ytefpoA,, tecdaAAAexd r*ó*A, *y*oi, xAAetAAded xetAeAtteA, Jotos, caa, 
ÍíÁAaaA, de este ve*e*AAO pexeex, ep*Ae ¿os, obvíeos, Ae t*AAAesie*AA, de 
etAe/idée*, ed vee, be Cácaa, pobdexdo epv*e eóte*, ed rveAAAdiddo *^ Ae 
e*oxepÁeAAtSAA, de devt, pteJeeteAAoiex, e*, be*A, obvice*A, de rvevrx^e*^ corvo 
dove bbvrxe*, o d'' * caa, det/térveAAto de be*A, cdvice*A, teedes,, 

Ídorvvos¡tte*d ¿pee eótaÁA, edvi *^ sois, iaaaax, Jv*ety*> vive*,! firCtte tode*A, 
podervos, ¿oyevtdo, 'PddW( 

'Ij ... Jj *y*,. '/'lo sé epv*é rwe*o corvt&toA,, *y*, epAe sobo epxeoée*, 
decA/t cao. r Jopetá,, epeé be*oy> eA- esto, d*^ dé*y*Ao ¿o bderxe*, todos, 
¿OS, rvescA,?* de*, veed&d eA, pAe téíeAAe rvó/uvto... Odx,, *y*, sé, ipv*edo 


Xyr/fJlé 


\ \ 

v >»v. . 


Ha sido difícil, amigas, 
pero finalmente he 
logrado hacerme con 
el control de esta página 






bxeddevtos, de rwi lÁdtvrvo rxovño! b? rxo, rvepyi, rxo, epxe teirwpoco eo 
CAAestedrv de corxtÓA, oiext&A, ÍAAtévrvv\de*deA, *p, yacaaos, oorv rviÁxos, 

rvtÁÁ,e*A, dedexAAte . 7j edevto, tÓ*vpeco es, CAAesteorv de devtos, 

CAAe/idee*, oorxt&AAdo ¿os, obvobdos, epxe eAAoerxXoé ed otto dóe*, erv ¿e*A, 
xedc*y*A'> .. /ío. dv*es. 


rxexde*,, erxXorxoeA, 


rvxejpt, 


depx/tdo e*epAÓ, epAe 
t&rwpoco epvieto eetÓA, 
ryviAcdxo tÁervpo rxo Aeet, 
pxe vxAedve*, 
pédde. / ¡d*e*e*e*e*ede, 
toAAndiótA, 
ervpeye. 


pevte*, 


todos,. 


SÁervto, rxo 
devtos, rwi c-«v 
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77007 Orgasmo 
77002 Grito de Tarzan 
77091 Risa de Thriller 
77018 Teléfono antiguo 
77045 Harley Davidson 
77000 20th Century Fox 
77035 Cristal que se rompe 
77116 R2D2 
77119 Bebe gracioso 
77048 Sirena de policia 
77075 Gallo 

77052 Erupto bruto _ 


TOP DGL mes 

84267 David Bisbal 
84252 Outkast 
82652 Mago de Oz 
84432 Estopa 
84068 Rammstein 
84203 Latín lovers 
84680 0-zone 
80726 Bob Marley 
84090 Queco 
84520 David Bisbal 
82380 Los Chunguitos 
84201 Prezíoso 
83584 Evanescence 
83796 El canto del loco 
80239 Europe 
82935 Navajita Platea 
83662 Beyonce 
80277 Metallica 
83228 Safrí Dúo 
83849 Mago de Oz 


thingelse matters 
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Molinos de viento 
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84226 Energy 52 Cafe 

81664 Robert Miles < 


TOP TU.CI 0 G 

80025 LosSimpsons 
84440 Señor de los anillos 
80017 Misión Imposible 
80143 La Pantera rosa 
84067 El Exorcista 
83883 Fraggle Rock 
80096 PulpFldion 
84064 Star Wars 
80125 Mortal Kombat 
84437 ShinChan 
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62023 Simpsons ' 

62073 ShinChan 
62027 Fraggle rock 
62039 Rasca y pica 
51005 El Exorcista 
51075 Gladiator 
51003 El bueno el feo, malo 
51021 La Pantera rosa 
51027 Mission impossible 
62007 El equipo A 
62099 Nos vamos a la cama 
62029 Verano azul 
51000 Star wars 
57005 Tarzan 


59812 David Bisbal 
53411 O-zone 
54420 David Bisbal 
59792 Outkast 
54407 Queco 
54210 Mago de oz 
62101 Estopa 
53389 Latin lovers 
54395 Fran Perea 
59168 Bob marley 
59852 DI 2 & Eminem 
54388 El canto del loco 
54276 Los Chichos 
60024 Europe 
54274 Mago de Oz 


Buleria 
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Oye el boom 
Hey ya 
Tengo 


Fiesta pagana 
Fuente de energía 
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No woman no cry 
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La madre de José 
NI mas ni menos 
The final countdown 
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»TOf» POP ROCK 

59604 Eminem LoseYoursel 

60024 Europe The final countdowi 

59626 50 Cent InDaClul 

60118 Linkingpark Intheen* 

59706 Sean Paul Get busi 

60013 Iron m ai den Number of the beas 
59468 Eminem Without M( 

60045 Rolting Stones Satisfactior 

59143 Pólice Every Breath You Taki 

60012 Guns n roses Sweet child of m¡n< 
59741 Dido Whlteflar 

60213 Iron Malden TheTroope 

59592 Avril Lavigne Skater boj 

60611 Evanescence Goingunde 

59580 Nelly Dilem¡ 


STRIPER 


POTOS fl TODO COLOR 
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TOP 

80111 Guns and Roses 
80293 Bon Jovi 
83655 ACDC 
80298 Metallica 
84204 The Rasmus 
84061 Black eyed peas 
80001 50 Cent 
84519 Anastacia 
83918 Black eyed peas 
84652 012 & Eminem 


Sweet Child of Mine 
Its my life 
Thunders truck 
Master of Puppets 
In the shadows 
Shut up 
In Da Club 
Left outside alone 
Where is the love 
My band 
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Aguí está la sección de noticias de vues¬ 
tra revista favorita, repietita de párrafos 
V más párrafos une estarán encantados 
de ser leídos durante vuestros ratos de 
plava o piscinita lbueno, cuando lean 
estas líneas nuestros lectores de 
América del Sur, seguro uue también allí 
es va verano :pl Y sin más dilación, 
vanamos a ello, uue dice lázaro uue hav 
uue entregar de una santa vez.. 

Y De primer plato os ofrecemos lo 

que tiene que ver con la edición de 
manga en su versión impresa y en 
España, y con las editoriales que se encar¬ 
gan de ello. Y la primera editorial de la que 
hablamos es Planeta. Los títulos que salen 
a lo largo del mes de julio son (atención, 
pues hay varios que ponen fin a la serie): 
Detective Conan vol. II, número 30; Fénix 
vol. III: Resurrección, número 2 (de 2); 
Gunnm Last Order, número 5; El lobo 
solitario y su cachorro, número 7 (de 20); 
Monster, número 33; Shin-Chan, números 
42 y 43; l”s (nueva edición), número 15 
(de 15), el último número de esta obra de 
Masakazu Katsura es un especial de 224 
páginas; Lodoss War: La dama de Faris 
(nueva edición), número 2 (de 2); Magic 
Kaito, número 3 (de 3). 

Otras noticias que nos llegan desde 
Planeta son, por ejemplo, la edición en 
español de Kanshaku Dama no Jutsu, 
obra de Arina Tanemura (conocida, entre 
otras, por Kamikaze Kaito Jeanne) que 
tienen pensado editar a partir del mes de 
septiembre, junto con el resto de noveda¬ 
des que hemos venido comentando (entre 
ellas destacamos Hana Yori Dango). Y ya 
en el mes de octubre, coincidiendo con el 
salón de Barcelona, volverá a nuestros 
quioscos One Piece, en forma de tomos 
con sobrecubierta (a un precio de 6,90 
euros) y de periodicidad quincenal. 

Nos encargamos ahora de hablar de la edi¬ 
torial Glénat, de cuyas manos saldrán 
estos títulos entre finales de junio y prime¬ 
ros de agosto (por eso de algunas colec¬ 
ciones citamos dos números): 

Maison Ikkoku, número 2 (de 10); 

Samurai Deeper Kyo, números 3 y 4; 

Alice 19th, números 3 y 4 (de 7); Say 
Helio to Black Jack, número 5; Ayashi no 
Ceres, números 9 y 10 (de 14); La espada 


del inmortal, números 11 y 12; Capitán 
Tsubasa, números 11 y 12 (de 37); 
Karekano, número 16; Inuyasha, números 
21 y 22; Yu Yu Hakusho, números 5 y 6; 
Astroboy, número 5; Yami no Matsuei, 
número 5; Naruto, número 11. 

Y volvemos a cambiar de editorial. Os enu¬ 
meramos ahora las novedades para el mes 
de julio previstas por Otakuland Ediciones: 

Midnight Eye Goku, número 3; Bateadores, 

número 10; Oda a Kirihito, número 2; 
Shamo, gallo de pelea, número 8. 

Hablamos ahora de Selecta Visión; en 
cuanto a su línea manga sus lanzamientos 
para finales de julio (a 8,50 euros cada 
una) son: Cowboy Bebop, número 2; 
Gasaraki, número 2. 

En cuanto a MangaLine Ediciones, viene 
con novedades, pues aunque sabemos 
que a principios de julio pone a la venta el 
tercer número sacar Hanaukyo Maid Tai 
(El Equipo De Sirvientas De Hanaukyo), 
con un precio de 6 euros, y que a finales 
de junio salieron también los números 3 de 
Saiyuki y 7 de Vampire Princess Miyu, la 
novedad principal es que por fin retoman 
todas sus series. ¿Todas? ¡Noooooo! Una 
se resiste todavía, en concreto Maze, pero 
las demás siguen, empezando todo a fina¬ 
les de julio y continuando los títulos justo 
por donde se quedaron (queda ver si final¬ 
mente reeditan desde el principio corrigien¬ 
do errores para enganchar a gente nueva 
o simplemente continúan lo que ya empe¬ 
zaron). Por tanto, los títulos que tendremos 
a finales de julio son: 

Berserk 10; Angel Sanctuary 6; Please 
Save My Earth 7 y Yura y Makoto 5. Los 
precios varían entre los 5,40 euros de los 
más baratos y los 6,60 del más caro (que 
es Berserk, pero es que sus tomos tienen 
más páginas que los otros). 

Y ahora el bombazo final. Una de esas pri¬ 
micias que las editoriales sólo conceden a 
Minami (aunque para cuando salga esto 
seguramente ya será de dominio público 
dadas las fechas en las que quieren sacar¬ 
lo. Bueno, al menos sabemos que sólo 
nosotros tenemos la portada): MangaLine 
saca City Hunter. 

Es algo que ya os habíamos anunciado, 
pero ahora ya es oficial, y a finales de julio 
saldrá el primer número. Así pues, por fin 
las nuevas generaciones podrán disfrutar 


de esta mítica serie que fue emitida en 
Tele5 (y City Hunter 3 en Buzz, creo) y 
que Norma intentó editar años ha. Además, 
al principio quieren intentar sacarla quince¬ 
nal, al menos hasta pillar la parte nueva, la 
que nunca se ha publicado en España, 
después, según las ventas, cambiarán a 
mensual o seguirán así. Y se les nota que 
han aprendido de los errores, pues van a 
contratar a correctores extra para que no 
volvamos a vivir textos como los que nos 
regalaron en sus inicios. 




Ahora a esperar que llegue 3X3 Ojos... A _ A 
Pero no se vayan todavía, aún hay más. 
Anuncian que en los próximos meses ini¬ 
ciarán una nueva línea de publicación de 
manga, la cuál tendrá una relación cali¬ 
dad/precio sin precedentes. Algo que 
suena muy bien, y que ya dejó caer tam¬ 
bién por su parte Otakuland. 

Le toca el turno a Norma Editorial, que 
este mes (julio) también nos ofrece nuevas 
series: 

XXXHOLIC, número 1. Después de 
Tsubasa Reservoir Chronicle, la editorial 
vuelve a apostar por las CLAMP, con esta 
obra que nos presenta a Yuko, la Bruja de 
la Dimensión, y a Watanuki, su ayudante, a 
cuya tienda acude todo tipo de clientes 
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ablamos de la dualidad del anga y nime. 
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despistados para que se les conceda cual¬ 
quier deseo. ¿Pero qué ocurre cuando te 
piden tu tesoro más valioso o incluso tu 
alma? El deseo de Watanuki es dejar de 
ver apariciones y monstruos de ultratumba. 
¿Le será concedido? Esta obra tampoco se 
queda corta de detalles divertidos, como lo 
es la aparición, a modo de clientes, de los 
dependientes de Lawful Drug o de Sakura 
y Xiaolang. Cada tomo costará 8 euros. 
Someday’s Dreamers, número 1, de Norie 
Yamada y Kumichi Yoshizuki, en tomos de 8 
euros. Ya comentada en este mismo número. 
Rave, número 2 (de Hiro Mashima). Haru ha 
emprendido un viaje para reparar la espada 
de los 10 poderes. Debe encontrar a un 
famoso herrero llamado Música para poder 
poner a Rave a la máxima potencia. Sólo así 
podrá enfrentarse a los sicarios de alto nivel 
que sirven a la piedra maligna Dark Bring. 
Azumanga Daioh, número 2 (de Kiyohiko 
Azuma). Las situaciones más divertidas e 
incluso surrealistas sólo les pueden ocurrir a 
las chicas de este manga. ¿Coletas que sir¬ 
ven para volar? ¿Una esposa perfecta para 
el peor de los profesores? Y eso por no nom¬ 
brar la más gafe de las excursiones o los 
problemas de medidas de pecho y cintura... 
Ragnarok, número 3; Culdcept, número 3; 
Nirai Kanai, número 3; Hellsing, número 
5; Neogénesis Evangelion, número 6; 
Cómo dibujar manga, número 13 - NIVEL 
BÁSICO (2). 

Por otro lado, dada la buena aceptación 
que tuvo el pack que regaló Norma con el 
número 5 de Evangelion, la editorial se ha 
animado a preparar un segundo que se 
venderá junto al número 10 de la colección. 
Además, decir que Norma ha introducido 
un cambio en su política, y a partir de 


ahora va a anunciar sus títulos con bastan¬ 
te antelación, de manera que... 

AGOSTO: Kanon 1, Black Lagoon 2, 
Tsubasa Reservoir, Chronicle 2, Me 
Gusta Porque Me Gusta 3, Clamp Club 
De Detectives 2, Kamikaze 5, Monster 
Collection 5, Love Junkies 5, Cómo 
Dibujar Manga: Especial Anime (BC-2). 
SEPTIEMBRE: Azumanga Daioh 3, 
Hellsing 6, Nirai Kanai 4, Evangelion 7, 
Corona de flores 1, Xxxholic 2, Rave 3, 
Someday’s Dreamers 2, Secretos del 
manga 1: sexy girls (bc-29), Cómo dibu¬ 
jar manga 14: chicas del mundo (bc-27), 
Del cielo al infierno 1, Clamp. Club de 
detectives 2, Los caballeros del mundo 
mon 3, Your eyes only clamp artbook. 
OCTUBRE: El ladrón de las mil caras 1, 
Die Sterne (art-book), Neogénesis evan¬ 
gelion (prest. 17), Love Junkies 6, 
Kamikaze 6, Louie, el guerrero de las 
runas 6, Lawful Drug 3, Kanon 2, 
Tsubasa Reservoir Chronicle 3, Monster 
Collection 6, Cómo dibujar manga 15: 
ilustrando combates (BC-30). 
NOVIEMBRE: Azumanga Daioh 4 
(+cofre), Duklyon 1, Evangelion 8, 
Agharta 1, Del cielo al infierno 2, Corona 
de flores 2, Xxxholic 3, Rave 4, Tokyo 
mew mew 1, UFO Baby 1, Azul, Ai yori 
aoshi 1, Fruits Basket 1, Tezuka, escuela 
de animación 1. Nivel básico (bc-31), 
Nirai Kanai 5, Clamp. Club de detectives 
3, Los caballeros del mundo mon 4. 

Otra editorial por la que nos interesamos 
este mes es Ivrea. Durante el mes de julio 
ponen a la venta el número 4 de Tokyo 
Juliet (el 5 saldrá en agosto), el número 
10 de Kaikan Phrase, el número 18 de 
Slam Dunk y el número 10 de Vagabond. 
Por otro lado, para el mes de agosto tam¬ 
bién sacan el tercer tomo Dream Kiss. 



Asimismo, y de cara a finales de ese mes, 
tienen pensado poner a la venta una nueva 
serie: Midori, échame una mano. Titulada 
en japonés Midori no hibi, esta obra de 
Kazurou Inoue, que acaba de terminar en 
Japón, nos pinta a Seiji Sawamura, el clá¬ 
sico macarra de mala reputación pero de 
buen corazón, obsesionado con conseguir¬ 
se una novia... Tras un total de veinte 
rechazos, de pronto un día, al despertarse, 
descubre que su mano derecha se ha 
transformado en una chica llamada Midori, 
quien ha caído súbitamente en un coma 
misterioso ¡sólo para despertar en el brazo 
derecho de Seiji {ndM: en plan doña 
Rogelia y Mari Carmen **)! Pero aún hay 
más, y es que Midori ha estado enamorada 
de Seiji desde hace mucho... Esta obra, de 
gran éxito en Japón, ha dado pie reciente¬ 
mente a una serie de animación. Para fina¬ 
les de agosto saldrá en nuestro país el pri¬ 
mer tomo (de unas 200 páginas), al precio 
de 6,90 euros. Y otro título cuya salida es 
inminente es Crónicas del viento (de la 
que ya hemos hablado anteriormente en 
estas páginas), historieta en un único volu¬ 
men en donde el conocido Jiro Taniguchi 
cuenta la historia del samurái Jubei Yagyu, 
en el Japón de principios del siglo XVII. 

Y sin olvidar la primicia exclusiva que os 
ofrecimos el mes pasado, y es que pese a 
que a día de hoy la cosa siga sin fecha ofi¬ 
cial, Ivrea publicará Mahoromatic. 

Y para terminar, dos menciones breves: 

La editorial Azake Ediciones acaba de pre¬ 
sentar una segunda edición de La rosa de 
Versalles (Lady Oscar), obra de Ryoko 
Ikeda donde asistimos a un drama ambien¬ 
tado en la época de la revolución francesa 
protagonizado por una mujer que, vestida 
como un hombre, llega a capitanear la 
guardia de Palacio. El primero de los cinco 
números, de unas 400 páginas y a un pre¬ 
cio de 12 euros, podrá diferenciarse del de 
la primera edición por que presenta una 
segunda sobrecubierta. 

Por su parte, Ponent Mon acaba de poner 
a la venta el primer volumen de La gran 
revelación, de Yoshihiro Tatsumi, al precio 
de 12,50 euros. Tatsumi es uno de los prin¬ 
cipales exponentes del cómic alternativo 
japonés de la última treintena. Capaz de 
retratar a la perfección valores como la 
soledad, la opresión y la lucha por la 
supervivencia en el mundo moderno, nos 
muestra a través de las manías, los vicios 
y las pequeñas maldades el verdadero 
sentimiento de ser humano. Se trata de un 
título de enorme valor artístico e histórico. 
Se edita en sentido de lectura japonés. 
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Empezamos con las noveúaües a nivel 
televisivo. 


En primer lugar, las noticias más importan¬ 
tes, y es que Digimon Tamers está siendo 
repuesto en La2. Ya van unos cuantos 
pases, pero no olvidemos que la existencia 
de anime en los canales abiertos naciona¬ 
les es lo más importante y lo mejor que nos 
puede pasar. 

mencionaremos a Canal Sur, de quien 
recientemente hemos podido saber que ha 
adquirido los derechos de emisión de Ruy 
el pequeño Cid, una coproducción entre la 
española BRB Internacional y la japonesa 
Nippon Animation que se hizo famosa 
durante su emisión en TVE durante los 
años 80. Lo cierto es que desde entonces 
no habíamos vuelto a verla por nuestras 
pantallas, así que ¡bienafortunados sean los 
espectadores de Canal Sur! En cualquier 
caso, su estreno en la televisión andaluza 
será próximamente; no podemos facilitaros 
una fecha concreta, pues ya sabéis la cos¬ 
tumbre de este canal de estrenar las series 
sin avisarlo previamente... 

Así ha sido, por ejemplo, el estreno de la 
serie televisiva de Patlabor, también en la 
televisión andaluza. El lunes 5 de julio, 
prácticamente en el momento de escribir 
estas líneas, se ha emitido el primer episo¬ 
dio por Canal 2 Andalucía, dentro de la edi¬ 
ción vespertina de La Banda. Este mismo 
día, y en ese mismo horario de tarde la 
cadena ha empezado a reponer La leyenda 
del Zorro y Montana, dos coproducciones 
entre Europa y Japón. Y otro estreno más: 
Nils Holgersson comenzó a emitirse el 
sábado 3 de julio en Canal Sur, por las 
mañanas. Se trata de otro conocido clásico 
de la Nippon Animation distribuido en nues¬ 
tro país por Planeta Júnior. 

Por su parte, Telemadrid estrenó finalmente 
la segunda serie de Magical Doremi el 
pasado día 29 de junio, un día después de 
lo que anunciábamos hace unas semanas 
en nuestro foro de Internet 
(http://boards2. melodysoft.com/app? ID=shi- 
rase), puesto que el día 28 de junio 
Telemadrid decidió emitir de nuevo el último 
episodio de la primera serie... ^ 

Hablamos ahora de la televisión local; el 
proveedor de contenidos Retelsat, que con¬ 
trata mes a mes los derechos de emisión de 
diversas producciones y luego se los ofrece 
a los canales locales que están asociados a 
él -para que las emitan cuando ellos esti¬ 
men conveniente o, por el contrario, ni las 
emitan- se ha hecho con los derechos de 
las series Gl Joe y Harley Spiny. La prime¬ 


ra es una conocida producción estadouni¬ 
dense ( ndM: Con sólo ver un episodio se 
nota a la legua), si bien la animación está 
producida en Japón; y la segunda es una 
producción íntegramente japonesa que ya 
ha sido emitida en algunas cadenas autonó¬ 
micas y locales (en ocasiones con el nom¬ 
bre Harley el erizo). Pues bien, ambas 
series -distribuidas en nuestro país por 
Arait Multimedia- comenzarán a ser oferta¬ 
das por Retelsat a partir del mes de agosto, 
de modo que quienes recibáis la señal de 
alguno de los canales asociados a Retelsat 
(como Antena Aragón, Canal Norte TV, 

Onda Jerez, Onda Jaén, Canal 4 Teide, 
Televisión Murciana, Canal Córdoba, 
Pozoblanco 54, Televaldepeñas, etc), per¬ 
maneced atentos en las próximas semanas. 

Asimismo, un apunte referente al canal 
autonómico K3, cuyas novedades para los 
próximos meses ya comentamos el mes 
pasado; desde la noche del pasado 2 de 
julio, el canal está emitiendo Serial 
Experiments Lain, todos los viernes pasa¬ 
da la media noche. 

Cambiamos nuevamente de canal, ahora 
para referirnos al Cartoon NetWork de 
España. Durante el mes de agosto, y coinci¬ 
diendo con el estreno en nuestros cines de 
las películas de Doraemon y Garfield (ésta 
en imagen real), el canal emitirá sendos 
maratones de episodios de estas series. El 
dedicado a Garfield -que no es una serie 
japonesa, pero nos mola- será entre el vier¬ 
nes 6 y el domingo 8, a partir de las 18h 
cada día. Y el maratón con los mejores epi¬ 
sodios de Doraemon será entre el viernes 
27 y el domingo 29, durante toda la mañana 
(desde las 09.30h). 

Siguiente canal de pago, Fox Kids España. 
Durante el mes de agosto continuarán con la 
programación veraniega de la que ya os 
hablábamos en el número anterior, si bien 
cada una de las semanas de que consta el 
mes la dedicarán a una serie en concreto. 

Así, la primera semana de agosto estará 
dedicada a Power Rangers Ninja Storm, 
serie de la que emitirán una última tempora¬ 
da con personajes renovados, en maratones 
diarios, entre la una de la tarde y las seis de 
la tarde. La siguiente semana será la sema¬ 
na de Beyblade 2, pues los espectadores 
podrán disfrutar de la primera parte de la 
serie, de nuevos episodios y de las finales 
del Campeonato Mundial de Beybladers... La 
serie protagonista de la tercera semana será 
la franco-coreana Totally Spies, mientras 
que para la última semana tendrán como 
invitada especial a la serie Medabots, de la 
que se reemitirán los primeros episodios, 
capítulos previos a los Medajuegos, así 
como episodios de los Medajuegos. Además, 


la “Hora Anime” durante el mes de agosto 
tendrá como protagonista a Flint y los viaje¬ 
ros del tiempo (serie que también nos fue 
ofrecida por Antena 3), conocida en japonés 
como Jikuu Tantei Genshi-kun. 

El canal Nickelodeon también tiene este 
mes cabida en nuestras noticias, porque nos 
ha anunciado la adquisición de los derechos 
de una tercera tanda de episodios de Yu-G¡- 
Oh. El estreno será en septiembre. 

Y para cerrar la lista de noticias televisivas, 
una noticia bomba que ya veníamos anun¬ 
ciando desde hace mucho... El regreso de 
Los caballeros del zodíaco a la televisión en 
España. Aunque será un canal de pago quien 
nos la ofrezca, al final no serán ni Cartoon 



Network ni Fox Kids quienes lo hagan (a 
pesar de haber manifestado varias veces su 
interés por esta serie), sino el canal Buzz. 

Está confirmado que se han hecho con los 
derechos de emisión de la serie de Saint 
Seiya de toda la vida y está confirmado tam¬ 
bién que la estrenarán el día 1 de septiembre, 
sobre las 22h. Enhorabuena al canal Buzz por 
rescatar un clásico tan venerado y que tanto 
tiempo llevaba sin emitirse en nuestras panta¬ 
llas (y no porque hubiera una asociación que, 
disgustada con la violencia de esta serie, 
había “cautivado” los derechos de esta serie o 
cualquier burrada similar, según aseguraban 
ciertos rumores infundados y rotundamente 
falsos). Os comentamos también que, en prin¬ 
cipio, la bifurcación del canal Club Súper 3 / 
Buzz en dos canales independientes se ha 
pospuesto hasta el mes de octubre. Y, por 
otro lado, recordad que este canal está dispo¬ 
nible a través de diversos operadores de 
cable, desde que -muy muy muy muy acerta¬ 
damente, si se me permite decirlo- Digital-/- lo 
dejó excluido de su oferta, al absorber Canal 
Satélite a Vía Digital. 




Mina mi 52 

#l 


maamem 


















t -7 !7 rr . 3¡r rt ?t\ ' 4^ 


un espada y código del polifónica al 


envía 


84428 Asturias 


83658 Star Wars John Williams 

80174 Expediente X Televisión 

80065 Friends Theme 

80024 The Matrix Film 

84434 Estas despedido Anuncio Cocacola 
80014 James Bond Film 

80043 The Terminator Film 

80091 20th Century Fox Film 

80074 El equipo A Theme 

84231 Bar coyote Cine 

84207 El Padrino Cine 

80285 Charlíe’s Angele Theme 

80023 Austin Powers Theme 

83884 El principe de Bel air Televisión i 
80238 Indiana Jones Film i 

82054 Ain't no mountain high enough *ovüt»r 
83836 Heidi Televisión 

83850 Las Tapitas Anuncio ONCE 

80194 Dirty Dancing Time of Life Film 

80048 El coche fantástico Televisión 

84724 El bueno, el malo y el féétenri Mancini 


84518 First day 
80012 Sfc8ter 8c 
84511 The way i 
84035 Getbusy 


The Rasmus J 
Avril Lavigrte I 
Outkast [ 
Sean Paul | 
Linkin park j 
George Michael [ 
y LermyKravitz 
Coldplay i 
Usher 
Bob Maríey 
Black eyed peas 
RoUing Stones 


83861 Faint 

84458 Amazing 

8Q430 Are you gonna go nr 

84441 Clocks 

84655 Yeah 

84178 Could you be toved 

84553 Hey mama 

83656 Satisfaction 
84099 My inmortal 
83821 Sacrament 
amazihg Amazing 

83657 Startmeup 
84480 Funeral of hearts 
84626 Taintedlove 
81384 Lightmyfire 
80366 Livmg on a Prayer 
80117 Crawung 
83896 Europa 

84629 The loatcal song 


Mariiyn Manson 
The Doors 
Bon Jovi 
Linkin Park 
Santana 
Supertramp 
Linkin Park 
Jameha 
The darkness 
Blink 182 
Bob Marley 
Michael Jackson 


84079 From the inside 
83920 Superitar 
84512 Love is only a feeting 
84479 i miss you 
84200 Isthisfove? 
l 80 166 Smooth Criminal 


84204 1n the ahadowt The Rasmus 

84061 Shut up Black eyed peas 

80062 In The End Linkin Park 

80472 Every breath you take The Pólice 

80217 Satisfaction Roiling Stones 

83918 Where is the love Black eyed peas 
84211 Hitthat The Offsprrng 

80078 B.llyJean Michael Jackson 

84215 Baby boy Beyonce 

84364 Toxic Britney Spears 

83885 Numb tinkin Park 

83585 Libertino Kate Ryan 

84421 With or without you Ü2 

80150 Bitter sweet symphony The Verve 

80831 Jammin Bob Marley 

84247 Feel Robbíe Williams 

83586 Somewhere I belong Linkin park 

84465 Are you gonna be my girt Jet 

80139 Another one bifes the duet Queen 

838 73 Going Under Evanescence 

83921 Layla Ene Clapton 

83797 Mas que nada Tanga glrls 


M2él ToZal 


- .wZanarkand Final FanUsy 10 

§4326 Bosa Final FanUsy 7 

84289 Zankoku na tenshi no thesis Evangeion 
§4295 Híkari Kingdom heart 

84312 Intro Final FanUsy 10 

§4310 Jenova Final FanUsy 7 

80001 In Da Club 50 Cent 

80269 Freestyler Bomfunk MCs 

80002 Lose Yourself EMINEM 

80045 Without Me EMINEM 

80030 Changet 2P«c 

83950 Mooníight shadow Mike OWfteld 

80406 Take on me A-HA 

§4002 Tarzan Boy Baltimora 

83946 Jump Van Halen 

^ . John Lennon 

82984 Paquito El Chocolatero Paaodobie 

83227 Salve Rodera Manuel Pareja Obregón, 


84 067 El Exordsta cine 

80096 Pulp Fiction Film 

84064 Darth Vader Marcha imperial Star Wars 

80044 Rocky Film 

80125 Mortal Kombat Film 

80108 Benny Hill Theme 

83834 La abeja maya Televisión 

84433 Nos vamos a la cama Los lunis 


84613 In the middle 
84611 Whiskey in the jar 
84610 Come deán 
84609 Te llevare al délo 
84608 Throw it away 
84807 Yourgame 
84605 Shin chan dance 
84604 Las cosas que no dices 
84602 Pushmg me away 
64601 En un lugar 


HHUry Ouff 
Mana 
Delta Goodram 
Witl Young 
Shin chan 
Ttziano Ferro 
Linkin Park 
Mago de oz 


0554 One more time 


1 83924 Sally's Song Pesadilla antes navidad 
83882 Whats this? Pesadilla antes navidad 
83650 Saint Anger Metaiiica 

83821 Sacrament Him 


estamos 

.buscándolas 

Encontrar 


de tu amante 


lymngurobuenoj 

f Devolver 


«amada perdida 
o un mensaje 
no recuerdo 


fWTTf 


'rbMWfotoi 


amigo «tei proceso de 
ffeargidailHBHI 


mm 


ai na encuentras p/ tana palitunían nue psras tiuscanrta envía 


un mmp acin y una palacra nue tu iclentifiQue ( cantante, titula „ grupa--) .n 


POP-ROCK-o** 


77022 

77016 

77013 
77030 

77014 

77015 
77012 

77018 

77017 

77019 

77039 

77040 

77023 
77029 
77033 

77025 

77024 
77027 

77026 

77049 

77042 

77043 

77044 

77045 

77046 

77047 

77048 

77050 
77007 
77021 
77035 


77062 Buho 

77063 Burro 

77065 Caballo 

77064 Relinche 
77106 Caza al 

77066 Cerdo 
77068 Chimpai 

77070 Elefante 
77072 Focas 

77071 Gallinas 

77075 Gallo 
77074 Cacaree 

77076 Galope 

77077 Gato cnt 

77078 Gato 

77079 Gato ron 

77095 Insectos 
77088 Jaguar 

77085 ieon 

77096 Rugido 
77093; obo 

77099 l obo 2 
77108 lobo 3 

77111 Lobo 4 
77094 I obo trií 
77087 Loro 

77086 Mosquil 
77084 Oso 

77100 Pajaro |« 
77081 Patos 

77112 Perro gt 


64201 Voglio vederti danzare Prezioso 

83228 Samba Adagio Safri Dúo 

83814 Satisfaction Benny Benassi 

80093 Equador Sash 

80056 insomnía Faithiess 

83675 Fftght$73 DJ Tiesto 

80067 Betissima DJ Quicksilver 

83786 Desenchantee Kate Ryan 

80642 Enjoy the siíence Depeche Modo 

81664 Chitóren Robert Miles 

63863 fallió high Safri Dúo 

84228 Cafe del mar Energy 52 

80041 Heaven QJ Sammy feat Varón 

§ 3661 AxeJ F 2003 DJ Murphy Brown 
1684 Mundian to bach ke Panjabí Me 
83580 Weekend Scooter 

84572 mfected Barthezz 

84573 Alone Lasgo 

81685 Tu es foutu hvgrtó 

84263 Traffic QJ Tiesto 

83858 Al»ve Sonique 

82361 Chihuahua Dj Bobo 


83809 Guardia Civíi 

83477 Himno de Valenci<£omumdad Valenciana 

82124 Atlético Oe Madrid Himno oficial 

82123 AthfetíC De Bilbao Himno oficial 

84436 Centenario Real Madrid Himnos 

84490 Asturias pama querida Himno Asturias 

84362 Champion* League Himno 

82190 B&tis Himno oficial 

84494 La mternactonat Himno 

84489 Eia segador* Himno 

83258 Sevilla F C Hrmno oficial 

84487 We are Ibe Champion* Queen 

84492 Himno de Galicia Himno 

82411 Deportivo De La CoruAa Himno oficial 

Himno oficial 
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Nos hocemos eco ahora he las noticias 
relacionadas con la edición de anime en 
nuestro mercado del vídeo. 

Primeramente, novedades de parte de 
Jonu Media para finales de julio: 

Azul (Ai Yori Aoshi), volumen 3 (18 €); 
Kimagure Orange Road, volumen 3 
(19,95€); Patlabor TV, volumen 3 (19,95€); 
Pack Niea_7 (precio no facilitado). 

Y ya que hablamos de packs, Jonu está 
preparando el de la segunda parte de la 
tercera temporada ( ndM: de la parte con¬ 
tratante... w ) de Yu Yu Hakusho, así como 
uno que recogerá las películas de Captain 
Tsubasa que ya editaron hace un tiempo 
(y que también vimos en Antena 3 y Vía 
Digital, con un doblaje “made in Arait 
Multimedia”) y otro con la serie de Ceres la 
leyenda celestial. Pero para todo esto 
todavía no hay fecha. Sí hay fecha ya con¬ 
firmada para la edición de las series televi¬ 
sivas de Berserk, Ninja Scroll y Chobits y 
para los OVAs de l”s. Estos títulos saldrán 
de cara al Salón de Barcelona de octubre, 
si bien no serán las únicas novedades (las 
irán confirmando según se acerquen las 
fechas; por lo visto, están también intere¬ 
sados en editar alguna producción del 
estudio Gonzo). 

En lo que respecta a Selecta Visión, sus 
lanzamientos del mes de julio (previsible¬ 
mente a mediados) son los siguientes: 

Pack Cowboy Bebop (75 €), contendrá los 
26 episodios de la serie, en un total de seis 
discos (doblajes español y japonés); 
Eatman, volumen 5 (15 €); Inu Yasha, 
volumen 3 (18 €); Rahxephon, volumen 2 
(18 €); Kenshin, el guerrero samurai - 
serie de TV, volumen 3 (18,00€); Wolf’s 
Rain, volumen 6 (18 €), se trata del último 
DVD de esta serie. 

Por otro lado, en Minami hemos podido 
saber que Planeta Júnior tiene previsto edi¬ 
tar en DVD todo un clásico de la Nippon 
Animation que hace años que no vemos en 
nuestras pantallas y que se hizo famoso 
por su emisión en TVE durante los años 
80. Sin embargo, desgraciadamente, el 
lanzamiento sólo será en tierras portugue¬ 
sas por el momento... Hablamos de la 
serie Las aventuras de Tom Sawyer. A 
ver si alguien se anima a editarla también 
en España, pues las cintas de vídeo que 
sacó Ivex Films hace la torta (con algunos 
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episodios en español de España y otros en 
español de Hispanoamérica **) no hay ya 
quien las encuentre... 

Volviendo a finales del mes de julio, el día 
27 sale a la venta el DVD con la película 
de Memories, dirigida por Katsuhiro 
Otomo, de la mano de Columbia-Tristar, 
quien ya la puso a disposición de los vide¬ 
oclubes hace unas semanas. El precio ron¬ 
dará entre los 15 y los 18 euros. Aunque la 
edición no se caracteriza por una abundan¬ 
cia de extras, sí contiene un reportaje 
sobre la producción del filme, titulado 
Memories of Memories. Asimismo incluye 
las siguientes pistas de audio: español, ita¬ 
liano, alemán y japonés. 

Otros dos títulos sobradamente llamativos 
podrían salir a la venta tras el verano (posi¬ 
blemente en octubre, fecha en que, según 
apuntan a día de hoy las previsiones de 
BuenaVista, saldrá también el DVD de 
Porco Rosso en español). Se trata Neko 
no Ongaeshi -la más reciente producción 
de Studio Ghibli, cuyo protagonista está 
sacado de otro de sus filmes, Mimi wo 
sumaseba, que aún nadie nos ha editado 
por estas tierras- y de Avalon, la aclama¬ 
da película de imagen real dirigida por 
Mamoru Oshii (si bien está rodada íntegra¬ 
mente en polaco -ndM: polaco del de ver¬ 
dad, del país Polonia-). La distribuidora 
que está cerrando las negociaciones para 
traernos estos títulos es Carneo Media, 
quien también está pensándose la edición 
en español de la trilogía Dead or alive 
(también en imagen real), dirigida por el 
popular Takashi Miike. Previsiblemente sal¬ 
dría en noviembre. 

Por cierto, que BuenaVista anuncia lo que 
podría ser un bombazo: El VideoCómic. 
Esto es un nuevo concepto que permite 
mirar y leer las historietas de los cómic más 
populares en la televisión. Todo un logro 
que pretende devolver a los más jóvenes el 
hábito de la lectura, y deleitar a los numero¬ 
sos coleccionistas de cómic. Una de las 
ventajas más importantes que presenta 
este producto es la unión que se hace entre 
las nuevas tecnologías, representadas por 
el DVD, y el arte clásico del cómic tradicio¬ 
nal, de manera que, gracias al Vide Cómic 
el espectador puede disfrutar de las viñetas 
originales del cómic a través del DVD con 
música, cambios de plano y locución opcio¬ 
nal para leer o escuchar. 


Para empezar el proyecto, nada mejor que 
uno de los mayores hitos de nuestro país: El 
Capitán Trueno, en dos volúmenes que 
recuperan la esencia del cómic más puro. 
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Más cine oriental de imagen real. 
Paycheck, filme presentado por 
DreamWorks, está dirigido por el hongkon- 
gués John Woo y protagonizado por Ben 
Affleck y Urna Thurman, y se basa en un 
relato corto escrito por Philip K. Dlck. Se 
trata de una película futurista que nos 
muestra la vida de un brillante informático 
que trabaja en todo tipo de asuntos secre¬ 
tos, aceptando que, al término de cada uno 
de ellos, se le borre la memoria para olvi¬ 
dar cualquier relación con estos asuntos. 
Sin embargo, cuando se dispone a cobrar 
por su último trabajo, se encuentra con que 
ha renunciado al cheque, sustituyéndolo 
por un sobre con objetos diversos, tras lo 
cual le ha sido borrada la memoria. En 
estas circunstancias se verá obligado a 
pedir ayuda a una mujer con la que com¬ 
parte trabajo y relaciones sentimentales 
para averiguar qué le ha ocurrido. La edi¬ 
ción española incluye numerosos extras: 
comentarios del director John Woo, del 
guionista Dean Georgaris, escenas amplia- 
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Y ahora una noticia de ultimísima 
hora, tanto que ni siquiera pode¬ 
mos ponerlo donde toca, es decir 
en la parte manga, porque ya está 
filmada y enviada y no hay tiempo 
para cambiar nada: Acaban de 
contactar con nosotros los chicos 
de Ivrea para decirnos que van a 
publicar dos nuevos mangas. 

Uno de los mangas de cien¬ 
cia ficción realista más aclama¬ 
dos de todos los tiempos: 
Moonlight Mile. 

En el año 2005, la humani¬ 
dad vuelve a posar sus ojos en 
la Luna. La NASA anuncia un 
proyecto masivo llamado NEXUS 
que durará hasta el 2032, el 
cual explotará el más reciente 
recurso natural encontrado en el 
satélite: helium 3 (que, visto el 
nombre, suponemos que vendrá 
a ser un isótopo del Helio). Este 
proyecto derivará en un enorme 
reactor que podrá cubrir mil 
veces el consumo energético de 
la tierra. Watari Coro, será el 
encargado de comenzar la tarea 
de construcción de este enorme 
reactor, uniéndose al norteame¬ 
ricano "Lostman" en un viaje 
espacial que dará inicio a una 
nueva era en la historia del pla¬ 
neta. 

Obra de Yasuo Ohtagaki, 
Moonlight Mile ofrece unos 
dibujos extremadamente detalla¬ 
dos y realistas, mostrando avio¬ 
nes militares, cohetes y trans¬ 
bordadores espaciales con un 
lujo de detalles inédito y siem¬ 
pre basándose en modelos exis¬ 
tentes o en proyecto por parte 
de las diversas agencias espa¬ 
ciales de la tierra. 


das y eliminadas, final alternativo, un 
reportaje sobre el trabajo del equipo de 
efectos especiales, etc. Incluye audio 
español e inglés. Sale a la venta a finales 
de junio, a un precio de 15 euros (en DVD) 
o de 12 euros (en VHS), de la mano de 
Universal Pictures. 

Seguimos con el cine oriental. Lolafilms 
será quien distribuya en España la película 
coreana que ganó el premio del jurado en 
la recientemente celebrada quincuagésima 
séptima edición del festival de Cannes. 

Oíd Boy, dirigida por Park Chan-Wook, 
está protagonizada por Choi Min-Sik, Gang 
Hye-Jung y Yoo Ji-Tae y cuenta la búsque¬ 
da de venganza de un hombre que ha per¬ 
manecido encerrado durante quince años 
sin saber dónde ni por qué. Hay que decir 
que se trata de la adaptación de un manga 
de Nobuaki Minegishi y Garon Tsuchiya. 

Y para terminar con los filmes de imagen 
real, anunciamos el lanzamiento, para el 
día 15 de julio, de un pack de DVDs dedi¬ 
cado al director japonés Shohei Imamura 
(conocido, por ejemplo, por Doctor Akagi). 
Lo pone a la venta DeAPIaneta e incluye 
los títulos La anguila y La venganza es 
mía (palma de oro en Cannes’ 97), 

Cerramos la sección con un recordatorio 
de los estrenos cinematográficos de los 
próximos meses: 




El estreno en nuestros cines de La 
Maldición 2 (Ju-On 2), de la mano de 
DeAPIaneta, será el próximo día 27 de 
agosto. El filme está dirigido por Takashi 
Shimizu. 

El día 7 de julio se estrena (si no hay cam¬ 
bios) la película basada en Run = Dim, 
una serie japo-coreana de animación por 
ordenador que se emitió hace un tiempo 
por la autonómica catalana. 

A finales de junio se estrenó Shin-chan: 
operación rescate y, el día 27 de agosto, lo 
hará el filme Doraemon el gladiador (el títu¬ 
lo internacional es Nobita’s robot kingdom). 
A mediados de agosto se estrena Yu- 
Gi-Oh: la película en los Estados 


Unidos, y, en principio, se pretende 
estrenarla poco después en nuestras 
tierras: nos llegó información de que 
sería el día 27 de agosto, pero no 
hemos oído nada nuevo al respecto... 

La distribuye la Warner (al igual que las 
películas de Pokémon). 

Finalmente el estreno del largometraje fran¬ 
cés de animación El Corto Maltés (basado 
en los cómics homónimos), de la que ya 
hablamos en algún número anterior, se 
retrasa hasta el día 24 de septiembre. 
Wonderful days se pasará por nuestros 
cines previsiblemente a finales de año, si 
bien Manga Films sigue sin concretarnos 
una fecha a la prensa... 


La historia se complementa 
con pizcas de humor ácido y curio¬ 
sas escenas de sexo, por lo que 
sin duda parece un manga adulto 
de ésos que poco a poco van lle¬ 
gando y que se distancian bastan¬ 
te de lo que se encuentra a la 
venta normalmente. Ivrea lo publi¬ 
cará a partir de Septiembre en 
tomos de 230 páginas aproxima¬ 
damente, en formato B6 y a un 
precio de 8,50 €. 

En cuanto al otro, se trata de 
Dr. Liam de Motoki Takeuchi, una 
serie humorística en la línea de 
Katteni Kaizo pero más sexual 
en el humor. Seguiremos infor¬ 
mando... 
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Para terminar, ti ciamos paso a las noticias 
breves o internacionales: 

La empresa juguetera Hasbro y la productora 
Paramount firmaron recientemente un acuerdo 
por el cual ésta recibe los derechos internacio¬ 
nales de distribución en vídeo de las produc¬ 
ciones de animación basadas en las propieda¬ 
des de la casa Hasbro que vayan producién¬ 
dose. Así, este acuerdo afecta a marcas como 
Gl Joe, Transformers o Duel Monsters. Así, 
próximamente se pondrán a la venta en el 
mercado estadounidense los títulos GLI. Joe: 
Valor Vs. Venom y Transformers Energony. 

La cadena de hamburgueserías McDonald’s 
también ha llegado a un acuerdo con la casa 
Hasbro para iniciar una campaña de promo¬ 
ción (que en nuestro país durará entre el 5 y el 
25 de noviembre) por medio del uso de la ima¬ 
gen de Mi pequeño Pony y Transformers. 
Vamos, que ya podéis ir imaginándoos qué 
figuritas llevarán los menús infantiles del Me 
durante noviembre... 

Ghost in the Shell Innocence se estrenará el 
17 de septiembre en Estados Unidos. Los 
derechos de distribución para Europa están en 
manos de United International Pictures. 

Digital Monster Xevolution es el título que 
llevará la nueva serie de la saga Digimon. Su 
estreno se producirá en la televisión japonesa 
en el año 2005. Hay que destacar que estará 
realizada en animación CGI (es decir, por 
ordenador) y contará con Kiroyuki Kakudou en 
la dirección. 

Finalmente se estrenó en los cines nipones la 
adaptación a imagen real de Cutey Honey, 
dirigida por Hideaki Anno. La primera semana 
de proyección, quedó séptima en la taquilla, 
siendo Troya el título que reinaba por aquel 
entonces en cuanto a recaudación. 

El estudio Bones (Wolf’s Rain, Raxhephon) 
está preparando una nueva serie de televisión 
que llevará por título Kurau-Phantom Memory. 

Shrek 2 ha recaudado la friolera de 104,3 
millones de dólares durante su primer fin de 
semana en la taquilla estadounidense (cifra 
sólo superada por Spiderman), y otros 125,3 
millones sumando la recaudación de los cinco 
primeros días, que la convierten en el filme 
con mayor recaudación durante los primeros 
cinco días de exhibición (seguida muy por 
debajo a Las dos torres). 

En España, ha batido el récord de recauda¬ 
ción en el primer fin de semana, superando 
ligeramente los seis millones de euros, supe¬ 
rando así al Retorno del Rey, que no llegó 
por poco a los seis millones. 


Parece que Ghost in the Shell 2: Innocence 

no terminó de convencer a la gran mayoría de 
la crítica ni del jurado en el festival de Cannes, 
y finalmente no se llevó ningún premio; pero 
en cualquier caso, el estreno en las pantallas 
de cine galas se ha anunciado para el mes de 
diciembre. Además, Japón también se vio 
representado en el palmarés con el premio a 
la mejor interpretación masculina, que fue para 
el joven de 14 años Yuuya Yagira, por su 
papel en Nobody Knows, de Kore-eda. Y el 
merecido premio a mejor actriz llegó a manos 
de para Maggie Cheung. 

El pasado festival de música electrónica Sonar 
de Barcelona fue inaugurado por el grupo 
japonés Yellow Magic Orchestra, formado por 
el monstruo de la electrónica Ryuichi 
Sakamoto, junto a Haruomi Hosono y Yukihiro 
Takahashi, si bien para la ocasión se hicieron 
llamar The Human Audio Sponge. 

Este mes de junio se ha estrenado en los 
cines japoneses Umizaru. Esta película no es 
otra cosa que la adaptación a imagen real del 
manga de Syuho Sato, conocido en nuestro 
país por obra Say Helio to Black Jack, publi¬ 
cada por Glénat. Si en ésta asistimos al día a 
día en la vida de un médico, en Umizaru su 
protagonista es un oficial de seguridad maríti¬ 
ma. La web es: http://www.umizaru.jp/ 

Leiji Matsumoto sigue inmerso en su propio 
universo. A Captain Harlock o Galaxy 
Express 999 se une ahora una nueva serie de 
televisión titulada Uchuu Koukyoushi Maetel: 
Ginga Tetsudo 999 Gaiden (“Maetel, el 
poema sinfónico del espacio: crónica del 
Expreso Galáctico 999”). La serie, que se 
estrena el 6 de agosto en el canal de pago 
SKY Perfect TV, tiene lugar antes de los suce¬ 
sos relatados en la serie de televisión de 
Galaxy Express 999 y dos años después de 
Maetel Legend. Entre series, películas y 
OVAs esto empieza a descontrolarse... 

Tras el éxito alcanzado por Full Metal 
Alchemist, serie de animación producida por 
Bones, Square Enix y Bandai tienen en pro¬ 
yecto dos nuevos videojuegos para Playstation 
2 basados en esta producción. Full Metal 
Alchemist: Akaki Elixir no Akuma se pondrá 
a la venta en Japón en otoño y no se descarta 
su puesta a la venta en los EE.UU. El título del 
otro juego será Full Metal Alchemist: Dream 
Carnival y se encuadrará en el género de 
lucha, si bien el primero sería de tipo RPG. 

XXXHolic, la obra creada por las CLAMP y 
que ahora nos ofrece Norma, contará con una 
película de animación cuyo estreno en Japón 
será para el año 2005. 

Un año más ha tenido lugar el prestigioso 
Festival de animación de Annecy y por tercer 


año consecutivo el galardón al mejor largome¬ 
traje ha ido a parar a manos de una cinta 
oriental. Pero no ha sido un director japonés el 
premiado, sino que ha ido a manos del corea¬ 
no Baek-yeop Sung, por su primera película: 
Oseam. Sung había trabajado en la animación 
de series de televisión como Spiderman o 
Los 101 dálmatas (ndM: ¿o alguien se creía 
que las series de animación americanas esta¬ 
ban animadas en América? xD). Este premio 
es otro ejemplo del éxito que el cine surcorea- 
no está consiguiendo internacionalmente con 
una serie de películas de notable calidad. El 
año pasado el premio se lo llevó la china My 
life as McDull mientras que el anterior fue 
para la también coreana Mari lyagi. 

La editorial francesa Delcourt publicará en 
octubre Gokinjo Monogatari, de Ai Yazawa. 

Este manga de la autora de Paradise Kiss 
nos cuenta a lo largo de siete volúmenes la 
relación entre Mikako y Tsutomu, dos amigos 
de la infancia que estudian en el Instituto 
Yazawa (si, el mismo instituto donde estudian 
los protagonistas de Paradise Kiss, además 
Mikako es la hermana de Miwako y fundadora 
de la marca de ropa Happy Berry). Una opor¬ 
tunidad de ver rejuvenecidos a algunos de los 
personajes secundarios de Paradise Kiss. 

La editorial francesa Tonkam publica como 
novedad este verano Zetman, de Masakazu 
Katsura. El autor de Video Girl Ai se pasa al 
mundo de los vampiros... 

El 16 de junio se estrenó en las salas de cine 
francesas la película coreana de animación 
Wonderful days (http://www.wonderfuldays- 
lefilm.com/). En Paris se estrenó en cinco salas 
de cine y se vendieron 1484 entradas, unas 
doscientas menos de las que consiguió la tam¬ 
bién coreana Memories of murder, proyecta¬ 
da en 9 salas en Paris a la semana siguiente. 

Ya está confirmado que también los franceses 
tendrán la suerte de poder ver en cine la locu- ¡ 
ra titulada Gozu de Takashi Miike, mientras 
por este lado de los Pirineos la única película 
de este director que hemos podido ver en pan- j 
talla grande fue Audition. 

El 4 de julio se emite en la televisión pública 
japonesa NHK el primer capítulo de la serie ¡ 
basada en los personajes de Ágata Christie : j 

Ágata Christie no Meitantei Poirot to 
Marple. La serie está dirigida por Takahashi 
Naohita y la banda sonora corre a cargo de j 
Watanabe Toshiyuki. Si os gusta Detective 
Conan y las historias detectivescas, estad 
atentos a esta serie: 

http://www3.nhk.or.jp/anime/agatha/ j 

Las primeras imágenes de la segunda serie de I 
Gunbuster ya pueden visitarse en su web ofi¬ 
cial: http://www.top2.jp. Gainax celebra su ! 
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vigésimo aniversario recuperando uno de 
sus títulos estrella. 

El 21 de agosto es la fecha de estreno en las 
salas de cine japonesas de la primera pelícu¬ 
la de Naruto producida por el estudio Pierrot 
(o Pierró, como prefiráis). Si tenéis curiosi¬ 
dad, aquí tenéis la dirección de la página 
web: http://pierrot.jp/title/naruto/movie/ 

Según nos informa Chiisai, a lo largo de todo el 
mes de julio tiene lugar un taller manga (pro¬ 
yecciones incluidas) en el fórum de la Fnac de 
Marbella. A ver si tiene éxito y se repite... 

Hablando de Málaga, el 4 9 Salón del 
Cómic de Málaga, dirigido por la asocia¬ 
ción NEO GAMES con la colaboración del 
Área de Juventud del Ayuntamiento de 
Málaga, de la Dirección del Palacio de los 
Deportes José María Martín Carpena de 
Málaga, del CEDMA y de otros tantos 
clubs y asociaciones, se celebrará entre el 
6 y el 8 de agosto en el Palacio de los 
Deportes antes citado, en Málaga. El hora¬ 
rio será de 10h a 20h, salvo el viernes, que 
será de 13h a 22h. La entrada es libre y 
gratuita. Para cualquier información y para 
obtener detalles sobre las actividades, oje¬ 
aos este enlace: 

http://saloncomicmalaga.webcindario.com 

Otras jornadas que no necesitan presenta¬ 
ción son las Jornaícas de Zaragoza, que 
este año celebran su octava edición. 
Tendrán lugar entre los días 24 a 26 de 
septiembre, en el Centro Cívico Delicias. 
Organizadas por la Asociación Tatakae, 
contarán con los ingredientes habituales y, 
por supuesto, con su plato fuerte: unos 
musicales francamente insuperables (este 
año sobre Slayers y Evangelion). Si 
podéis, miraos el cartel, que tiene su 
guasa, así como el vídeo, aunque éste lo 
incluimos en el CD: http://www.tatakae.com 

Van Helsing sigue dando de qué hablar, 
pues en EE.UU. ha salido ya a la venta en 
DVD Van Helsing: The London 
Assignment, filme de animación producido 
por Universal Home Entertainment y la 
compañía coreana de animación Sunwoo 
Entertainment. En esta cinta vemos combi¬ 
nar animación bi y tridimensional, mediante 
lo cual se nos describen hechos aconteci¬ 
dos antes de los que vemos en el filme de 
imagen real. Esta versión animada nos 
lleva hasta Londres, lugar en que el famo¬ 
so cazador de vampiros tendrá que resol¬ 
ver un pintoresco caso que a ratos recuer¬ 
da a la historia de Dr. Jeckyll y Mr. Hyde 
y a ratos a la de Jack el Destripador. 

Ya está disponible en Japón la demo del 
próximo juego de Berserk para Playstation 


2. Destaca por los movimientos del prota¬ 
gonista y por la interminable ristra de 
armas que tiene a su disposición. Si bien 
el juego de Berserk para Dreamcast fue 
desarrollado por el estudio Yukes, de éste 
se han encargado los Sammy Studios. La 
versión definitiva del juego aparecerá en 
Japón durante el otoño. 

Ya hay fecha para el estreno de la película 
de imagen real de Initial D. Será en el 
verano de 2005 y el estreno será simultá¬ 
neo en Hong Kong y en Japón. 

En estos momentos se puede disfrutar del 
tráiler de la nueva película de Takashi 
Miike, el inclasificable director de Ichi the 
killer o One missed cali. Además, en el 
reparto cuenta nada más y nada menos 
que con Takeshi Kitano: http://www.izo- 
movie.com/index.html 

Gundam Seed contará con una segunda 
serie de animación después del éxito de la 
primera parte. Llevará el título de Gundam 
Seed Destiny y se estrenará en octubre. 
Esta segunda serie se sitúa dos años des¬ 
pués de los hechos narrados en la primera 
parte. Y por esas mismas fechas aparecerá 
un nuevo videojuego para Playstation 2 
acerca de la serie. Mobile Suit Gundam 
Seed: Never Ending es la secuela del 
anterior título aparecido (Mobile suit gun¬ 
dam: Megurial Sora). 

A la espera del estreno de la película de 
animación de Final Fantasy Vil: Advent 
Children, Square Enix ha anunciado la 
salida en septiembre de un RPG para telé¬ 
fonos móviles titulado Before Crisis: Final 
Fantasy Vil. El juego será una especie de 
“precuela” de Final Fantasy Vil. 
http://www.the-magicbox.com/0407/ 
game070204d.shtml 

Madhouse prepara una nueva serie de ani¬ 
mación de 26 capítulos basada en Beck, el 
manga de Harold Sakuishi sobre un chico 
que monta una banda de rock. 

Del 8 de julio al 1 de agosto se celebra en 
Canadá una nueva edición del Fantasía, 
uno de los festivales de cine “freak” y ani¬ 
mación más importante del mundo (última¬ 
mente de capa caída y superado en su 
programación por el Festival de Sitges o el 
de Rotterdam). Este año se proyectan el 
clásico Angel’s Egg de Mamoru Oshii 
(que, por cierto, en EE.UU. y en media 
Europa -España incluida- se editó en 
vídeo con pegotones de imagen real roda¬ 
dos en EE.UU.), Paranoia Agent de 
Satoshi Kon (gracias a este festival descu¬ 
brimos en su momento Perfect Blue), 
Ghost in the Shell: Stand Alone Complex 


o Tokyo Godfathers, en la sección de ani¬ 
mación. El cine japonés de imagen real 
estará representado por Ritual de Hideaki 
Anno, Cutie Honey (también de Hideaki 
Anno)\ Azumi, de Ryuhei Kitamura; Gozu 
y One missed cali de Takashi Miike ; entre 
otras. Además se proyectarán algunos de 
los últimos títulos de cine coreano como 
Natural City, Wonderful days, Memories 
of murder, Into the mirror o Failan. Lo 
cierto es que la programación ofrece títulos 
que ya tuvimos oportunidad de ver en 
Sitges, y, por el contrario, no incluye los 
títulos del verano (Steamboy o 
Applessed), que con un poco de suerte sí 
tendremos en el próximo festival de Sitges. 

Hamtaro: Ham Ham Sports es el título del 
nuevo videojuego para Gameboy Advance 
que Nintendo sacó a la venta en Japón el 
15 de julio. 

Por su parte, Sega anuncia como fecha de 
salida del nuevo videojuego de Sakura 
Taisen el 22 de septiembre. Se llamará 
Sakura Taisen V: Episode O Kouya no 
Samurai Musume e irá destinado a 
Playstation 2. Y no, no tendrá nada que ver 
con Sakura Kinomoto... 

En el momento de rematar estas noticias, 
Bandai Entertainment acaba de anunciar que 
emprenderá una seria campaña contra la dis¬ 
tribución, la importación y la venta ilegales de 
los productos de animación japonesa a los 
que representa su compañía, así como del 
merchandising derivado. Según ha asegurado 
en la Anime Expo de California, algunos de los 
acusados por Bandai son Otaku 
Entertainment, Inc., EJ International, Inc., 
Anime Combo, Kawaii Anime o House of 
Anime, en general, distribuidores ilegales que 
operan a través de Internet. El vicepresidente 
ejecutivo de Bandai, Ken iyadomi, asegura 
que “la incesante proliferación de merchandi¬ 
sing falsificado y de DVDs piratas de produc¬ 
ciones de animación japonesas ha llegado 
demasiado lejos” y “causa tremendas pérdidas 
a los legítimos propietarios de los derechos”. 
Bandai confía en la colaboración de todo 
aquel que crea sospechar de algún otro distri¬ 
buidor, poniendo a su disposición la dirección 
de email support@bandai-ent.com (dirigirse en 
inglés o japonés), así como en que otras distri¬ 
buidoras adopten las medidas pertinentes. 

Y esto fue todo por este mes. En el próxi¬ 
mo número volveremos con alguna noticia 
menos, pues al ser agosto el mes de las 
vacaciones por antonomasia, nos tocará 
redactarlas de aquí a unos días... 

Mazochungo y Lázaro, agradeciendo a 
Graywords y los hermanos Munuera sus 

aportaciones. 
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¡Y lo mejor de todo, es que todas incluyen un CD de Regalo! 
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II Jornadas de Legenda de Cúric. Ranga y [albura Japonesa 


Kll Cncuenbros de rol y ÜHidacián del ib al bb de Janio bbbh 



cao i. ae cómo otro añilo mós... 

De nuevo, un año más me dirigía sin falta a las 
jornadas de manga y anime que más cerca me 
pillan de mi casa. Como es lógico estoy hablando 
de las Jornadas de Leganés. Pero dio la casuali¬ 
dad de que era este año cuando me disponía a 
hacer por primera vez el artículo, y no disponía 
de ni un ápice de información sobre qué activida¬ 
des se celebrarían, qué horario iban a tener, y lo 
más importante... ¡¡DÓNDE ERAN!! Calmado un 
poco de los nervios me dirigí a la fuente de infor¬ 
mación más cercana, es decir mi compañero 
Mazochungo. Cuál fue mi sorpresa cuando ni 
siquiera él lo sabía. Agobiado llamé a Lázaro, 
pero resulta que él que suele estar al tanto de 
estas movidas tampoco tenía ni pajolera idea. 
Desesperado tiré de internet y ¡¡no aparecía 
nada!! Sólo el lugar donde iba a ser y cuándo. 
Algo era algo. Con estos dos datos ya más calma¬ 
do el viernes 18 de junio me dirigí al colegio de 
marras (sí, este año estaba montado todo en un 
instituto/colegio de Leganés, nada fácil de llegar, 
por cierto). Al llegar allí por fin, me dieron un 
pequeño panfleto donde se recogían las activida¬ 



des de cada día. Al fin mi cuerpo, mi cabeza y mi 
cerebro descansaban. Entremos al mogollón. 

can 2. ae cómo esta aquello... 

Al abrir mi panfleto me encuentro con que mis 
dos autores preferidos de cómic español se 
encontraban en estas jornadas. El subidón es 
enorme, las ganas de entrar suben por momen¬ 
tos... Llego tarde a la inauguración de las jorna¬ 
das v_v (menos mal que me grabaron el acto). 
Durante la presentación hablaron sobre la 
actualidad de los sectores y su pensamiento 
sobre el manga el anime y el rol. Es decir lo que 
se lleva sufriendo durante tanto tiempo en la 
sociedad. Nada que no supiéramos ya. Mis pasos 
me dirigieron hacia el último de los stand... 
¡¡Cuando allí estaban ellos dos!! En efecto os 
estoy hablando de Cels Piñol y J.M.V. Durante 
un cuarto de hora mantuve una charla animada 
y entretenida con estos dos autores de gran 
prestigio dentro del cómic español. Allí me con¬ 
taron diversas anécdotas, curiosidades y próxi¬ 
mas novedades que sacarán al mercado en algún 
tiempo (pero esto es secreto... O va a ser que 



no me acuerdo de lo que me dijeron XD). ¡Ah! 
También podéis encontrar un pequeñísimo vídeo 
suyo en el CD (aparte de las fotos). 

La distribución del salón se componía a tra¬ 
vés de toda la planta baja del instituto. Así en la 
parte del patio encontrábamos los stands de 
venta de cómics, manga y anime (dos en este 
caso), un pequeño tenderete dedicado al karao- 
ke y en una pequeña pared unos grafíteros 
haciendo un gran trabajo (foto en el CD). Todo 
ello se complementaba con la cafetería y el 
salón de actos cuyas respectivas puertas daban 
al patio antes mencionado. Dentro del instituto, 
a la entrada, encontrábamos una exposición de 
todos los carteles elaborados para las jornadas 
de Leganés por parte de Jan (autor de 
Superlópez), otra muestra de originales y dibu¬ 
jos inéditos de J.M.V. y otras muestras de origi¬ 
nales de otros autores que no recuerdo pero que 
estaban allí A _ A U. Todo esto se completaba con 
dos salas de proyecciones donde se pudieron ver 
diversas series de anime y videoclips de J-Pop. 

Gap 3. De que todo no es 
manga y aníme... 

Como bien rezaba el cartel de las V Jornadas de 
Leganés, éstas no estaban dedicadas exclusivamen¬ 
te al manga y anime sino también al rol. Para ello 
el primer día estuvo expuesta toda una galería de 
miniaturas de El Señor de los Anillos donde se 
representaba la batalla de la Última Alianza y una 
muestra de todos los héroes del Oeste junto con 
una pequeña batallita de Rohirrim contra Isengard. 
Todo ello acompañado de espadas, maquetas de la 
fortaleza de Sauron y pequeñas estatuas de algu¬ 
nos personajes de las tres películas. El resto de los 
días en esta misma habitación se desarrollaron tor¬ 
neos de Warhammer Fantsy y Warhammer 40K 
para deleite de todos los aficionados a este juego. 
Para terminar otra de las salas habilitadas se dispu¬ 
so para todos los aficionados al juego de cartas 
Magic, donde los jugadores cambiaban a su aire y 
disfrutaban de su vicio. El resto de actividades fue¬ 
ron partidas abiertas de rol, pintado de miniaturas 
y algunas curiosas como Origami, Ikebana y el 
escondite Sentai. Si tenéis oportunidad pasaos el 
año que viene y con un poco de suerte nos vere¬ 
mos por allí... Ah, y un saludo para Elena que 
grabó el evento y fue emitido por la cadena local 
de Leganés. Un beso para ti. See youü 


Rick Eternity 















Dssds, el principio el mam¿ií confuí 
cómic había logr-ido: Aiper en maco 
no í'M'xxjxxjíix'ííi ahí, ya *d|g al rn atfí gfl 
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cuanxa y concu/aido, al cholo. 


c, j loe ocupa/rjoc ahora dal mi 
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(Card Captor Sakura, Sailor Moon), de aventu¬ 
ras o acción (La rosa de Versalles, Rayearth), 
de mitología o fantasía (Fushigi Yugi), de pura 
y dura actualidad (Kaikan Phrase, Tokio 
Juliet), la clásica novela dotada de grandes 
dosis de dramatismo (Candy, Candy) y todo lo 
que se os pueda pasar por la cabeza, aunque 
con frecuencia con un componente común: los 
asuntos amorosos y/o amistosos cobran una 
especial importancia durante la narración de 
las vidas de los protagonistas (en general, las 
protagonistas) hasta el punto de que no es raro 
que las cuestiones sentimentales choquen 
directamente con las que tienen que ver con el 
subgénero al que pertenece la obra (la dedica¬ 
ción al deporte si nuestras protagonistas son 
deportistas, etc). Si bien las cuestiones senti¬ 


SlllP 


mentales tampoco son raras en los shonen 
manga, el enfoque que les se da en el shojo 
manga suele ser mucho más intimista e inten¬ 
so, llegando a veces a ser digno de auténtico 
culebrón. 

Aparte de lo anterior, el shojo manga acos¬ 
tumbra también a caracterizarse por ciertos 
recursos gráficos (aunque en absoluto tiene por 
qué ceñirse a ellos) como la presencia de per¬ 
sonajes masculinos de formas estilizadas y ele¬ 
gantes y de grandes ojos, o de los más llamati¬ 
vos colores de pelo, que sin duda hacen que 
este género sea digno de todo un estudio apar¬ 
te, y más cuando Japón es el país en el que 
cobran más importancia los tebeos para el 
público femenino y donde más proporción de 
autoras de manga podemos encontrar. 


Para empezar desde el principio de los tiempos, 
shojo significa en japonés "chica”; y manga - 
como sabéis- viene a ser "caricatura”, "dibujo 
poco serio” o incluso "dibujo animado”. De 
manera que shojo manga es, sencillamente, 
todo tebeo destinado al público femenino. 

Ahora bien, dentro de una clasificación así 
cabe todo un vasto mundo de subgéneros, de 
muchos de los cuales existe también su versión 
shonen (es decir, "para chicos”). Así, a pesar 
de que al pensar en shojo lo más inmediato 
que nos viene a la cabeza es, pongamos, el 
acaramelamiento de Marmalade Boy (llamé¬ 
moslo "subgénero romántico puro y duro”), 
también dentro del shojo existen obras de 
corte deportivo (La panda de Julia), cómico 
(emmm... Gals AA ;), en plan magical girls 


trompa 
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ttn género con historia 

En los años 30 y 40 empezaron a tener cierta 
presencia los cómics japoneses dirigidos a 
mujeres, si bien por aquel entonces solían 
estar dibujados por hombres. Precisamente a 
finales de la primera mitad del siglo XX y como 
ejemplo de shojo manga creados por hombres 
aparecerían títulos como La princesa 
caballero, del "revolucionario” Osamu Tezuka; 
Sally la maga -de la cual se han llegado a 
hacer dos series animadas, ambas emitidas por 
nuestras televisiones-, de Mitsuteru Yokoyama; 
o Anmitsu Hime, de Shosuke Kurakane. Pero 
también en los años 50 y 60 podemos encon¬ 
trar probando suerte con el shojo a autores 
hoy sobradamente consagrados dentro de géne¬ 
ros totalmente distintos. Tal es el caso de 
Tetsuya Chiba (conocido sobre todo por su obra 
de boxeo Ashita no Joe, cuya primera serie 
animada conocimos en los videoclubs como La 
vida de Rocky Joe y cuya segunda serie nos 
fue emitida como El Campeón), que en su 
haber tiene títulos para mujeres como Butokai 
no shojo o Mama no Violin. También podemos 


























citar aquí a Leiji Matsumoto, creador de 
Galaxy Express 999 o de El Capitán Harlock, 
pues en su juventud se dedicó a los mansa de 
tipo romántico, como es el caso de S no Taiyo, 
Kuroi Hanabira o Akage no Hitotsu. 

Fue en los 50 y, sobre todo, en los 60 cuan¬ 
do empezaron a aparecer las mujeres dibujan¬ 
tes de manga. En primer lugar destacó sobre 
todo Hideko Mi zuño, autora de Honey Honey 
(emitida en su dia por Tele5 como Las aventu¬ 
ras de Silvia (guay la traducción)), donde asis¬ 
timos al viaje alrededor del mundo que la pro¬ 
tagonista, Honey, emprende para huir de quie¬ 
nes la persiguen. 

En estas fechas se ubica igualmente Attack 
Num. 1 (o también Attacker Num. 1), el pri¬ 
mer shojo de corte deportivo de la historia; en 
España la versión animada (de 1969) fue rebau¬ 
tizada como La Panda de Julia y luego como 
La ilusión de triunfar. Esta obra de Chikako 
Urano adopta un tono serio y dramático, total¬ 
mente opuesto al aire cómico y extravagante 
de otro shojo posterior sobre balón volea y que 
bien conocemos en estas tierras (Dos fuera de 
serie, es decir, Attacker You (la de Juana y 
Sergio, vamos). 

Como hemos dicho, fue sobre todo a finales 
de los 60 cuando estalló la producción de 
manga por parte de mujeres, con lo que las 
obras del género shojo adoptarían una mayor 
diversidad temática y una elaboración argu- 
mental más compleja que las habituales histo¬ 
rias amorosas aparecidas hasta la fecha. Es 
aquí donde encontramos, por ejemplo, a Ryoko 
Ikeda, autora de obras como La rosa de 
Versalles (donde retoma una historia ya plan¬ 
teada por Osamu Tezuka: la de una mujer de la 
alta sociedad a la que desde pequeña hacen 
pasar por hombre) o, ya en los 70, Oniisama e 
(o "Querido hermano mayor”, si bien ha sido 
emitida en nuestro país como Escuela de ceni¬ 
cientas), donde vuelve a situarnos en un 
ambiente en el que el límite entre hombre y 
mujer es difuso y en el que las relaciones de 
amistad y sentimentales marcan el desarrollo 
de la historia. 

También en los 70, como autoras de shojo 
manga, destacan Machiko Hasegawa (si bien su 
obra cumbre, Sazae-san, había visto la luz al 
término de la II Guerra Mundial), Sumika 
Yamamoto (con su conocida Ace wo Nerae, 
vista en nuestro país como Raqueta de Oro, y 
donde nuevamente el deporte y el amor se unen 
de forma muy intimista) o las mismísimas 





: 


Yumiko Igarashi y Kyoko Mizuki, creadoras de 
Candy, Candy, cuya versión animada causó 
estragos entre madres y niñas de nuestro país 
durante su emisión por TVE hace ya un par de 
décadas. Dentro de esta generación setentera 
podríamos incluir la obra Ai Shite Night, de 
Kaoru Tada, que en nuestro país conocimos 
como Bésame Licia y que tiene la peculiaridad 
de ser la primera obra del género para chicas en 
que la música goza de una especial importancia, 
pues varios de sus protagonistas se dedican pro¬ 
fesionalmente a ella. Las actuaciones musicales 
llevadas a cabo por los protagonistas serán un 
elemento habitual en las seríes venideras. 

Por supuesto, y de manera casi continua a 
lo largo de las décadas (aunque sobre todo en 
los 70 y los 80), tos japoneses han mostrado 
bastante interés en adaptar al manga o al 
anime diversas novelas clásicas occidentales, 
muchas de las cuales encajaban perfectamente 
en el género que nos ocupa. Así, Makiba no 
Shoujo Katri (Catoli, en Antena3) se basa en 
una obra de Auni Naolivaara ; Shokoujo Sara 
(en España, La princesa Sara) sigue una novela 
de Francis Hodgson Burnett; Mujercitas y Los 
chicos de Jo (ofrecidas por Antena3 en su día) 
beben de las obras de Louisa May Alcott, Las 
montañas de Ana era una adaptación de una 
novela de Patricia St. John; Ai no Gakko 

Cuore Monogatari parte de la 
novela Edmundo de Amicis; 
también Pollyanna es una cre¬ 
ación de Eleonor H. Porter; y, 
por supuesto, el anime de 
Laura la niña de la pradera 
que se ha emitido en varias 
cadenas locales de nuestro 
país se inspira en la creación 
de Laura Ingalls. 

En cualquier caso, volvien¬ 
do a las producciones enterá¬ 
is M mente japonesas, tos años 80 
- destacaron principalmente por 
la eclosión del género de 
Mag/ca/ Girls. Si bien años 
atrás ya habíamos visto cierto 
tipo de muchachitas con pode¬ 
res (como en Himitsu no 
Akko-chan -de la cual existen 
varias seríes animadas-, en 
Sally la maga o en Majokko 
Tickle -emitida en nuestro 
país como Cosquillas mágicas 


y, por cierto, obra del mismísimo creador de 
Mazinger Z, Go Nagai-), en esta época el géne¬ 
ro se expande notablemente y explota otras 
formas. Así, Minky Momo (cuyo largometraje 
vimos en Tele5 como El mundo mágico de 
Gigi) es la primera serie donde hallamos a una 
niña que se transforma en adolescente-adulta, 
algo similar a lo que más tarde veríamos en 
series como La magia de Emi o en Creamy 
Mami (en España, El broche encantado), serie 
esta última donde la protagonista hace uso 
continuo de sus dotes musicales. Así, a partir 
del género de las chicas mágicas se fue forjan¬ 
do el de las "ídolos”, con series como Idol 
Densetsu Eriko o Idol Tenshi Yohkoso Yohko 
(para nosotros, Las aventuras de Yoko y Saki). 

Toda esta tendencia de chicas con poderes 
continuaría durante los años 90 -si bien tam¬ 
bién crecerá el número de publicaciones de 
manga para mujeres adultas-. Autoras como 
Naoko Takeuchi (con Sailor Moon), Yuu Watase 
(Fushigi Yuugi, Ayashi no Ceres) o CLAMP 
(Rayearth, Card Captor Sakura) son algunos 
de los principales exponentes del shojo duran¬ 
te la última década. Y. en varias de sus obras, 
podemos observar cierta madurez argumental, 
así como el desarrollo y la combinación de los 
subgéneros ya iniciados durante las décadas 
anteriores. En esa línea, de algún modo, inno¬ 
vadora y que combina y recicla todo lo anterior 
encontramos títulos como Fancy Lala, 

Wedding Peach, Utena, Saint Luminous 
Jogakuin, etc. No nos olvidamos tampoco de 
las obras de Wataru Yoshizumi, autora que ha 
tenido gran repercusión entre los lectores de 
manga de nuestro país, con títulos como 
Marmalade Boy o Somos chicos de menta. 







En cualquier caso, el shojo es un género enor¬ 
memente amplio del que es difícil hacer una 
introducción en apenas un par de páginas. No 
hemos citado otros tantos shojo que han pasa¬ 
do por nuestras pantallas o por nuestras libre¬ 
rías, y seguramente habría merecido la pena 
mencionar alguna que otra autora (o autor) 
célebre, pero, en fin, se trata sólo de una 
visión general para abriros el apetito de consu¬ 
mir el resto de páginas de la revista :p 


Mazochungo 







Como todos sabemos a estas alturas, un manga shójo tiene que cumplir un 
requisito necesario: que contenga por lo menos una historia de amor (porque 
dado el caso, puede haber más). Y no, no todos los shójos son iguales, más que 
nada porque cada autor tiene un estilo que marca la diferencia, pero... ¿Nunca os 
habéis fijado? Todos los mangas románticos tienen más de un denominador 
común. ¡Están llenos de tópicos! ¿Empezamos a ver unos cuantos? 


Luego sog yo la romántica 
empedernida... 

Vamos primero con los personajes, que al fin y 
al cabo, en ellos se centran los cerezos en flor. 

La chica: La protagonista. Sí, esa chica tan 
dulce, simpática, abierta y alegre. Ésa que es 
tan simple, infantil, llorona, glotona, mala 
estudiante (a veces) y normalmente con un 
físico discretito. Pero precisamente por eso, 
todo tío va detrás de ella. Y es que tiene un 
corazón tan puro, es tan abnegada... 

Suelen, además, ser el ideal de mujer, pues 
su mayor aspiración (a excepción de Yukino 


Miyazawa y el resto de féminas de Kare Kano) 
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es ser ama de casa, tener hijos y hacer feliz a 
su esposo. 

A veces es feúcha (como pintan a Miki 
Koishikawa), porque queda muy bien eso de 
"la belleza está en el interior" (para que 
las chicas normales y corrientes puedan 
soñar con que ellas también tienen 
posibilidades de pillar al príncipe azul, 
claro, que no hay que olvidar que el 
objetivo es vender). Y otras tantas veces, 
una belleza del quince ( Tohru Honda). Pero 
el caso es que la chica casi siempre es la 
que rompe los esquemas de... 

El chico: La mayoría de chicos son guapos, 
¡pero que muy guapos! Bastante cerrados 
(casi insociables), de hecho hasta unos tomos 
o capítulos más allá no encuentran a su mejor 
amigo. Esta incapacidad de comunicación (o 
falta de confianza en el resto de seres 


humanos) deriva de algún trauma que 
tuvieron de niños (ya sea descubrir que tu 
padre en realidad no lo es o que se ha sufrido 
la muerte de ambos progenitores o, incluso, 
el maltrato de uno de ellos). Tienden a ser 
puñeteros (más bien, lo son con la chica 
protagonista) y a aparentar una madurez 
impropia para su edad. Fijaos además en lo 
responsables que son (seguramente trabajan y 
estudian) y en que aspiran a estudiar en la 
universidad una carrera de prestigio (médicos, 
arquitectos, etc.). 

La mejor amiga: ¿Qué sería de la protagonista 
sin un hombro en el que llorar? Una chica 
sencilla, seria, con las ideas muy claras, muy 
madura y responsable, y que normalmente 
está liada con un adulto (Maho sale con un 
dentista, Meiko está liada con un profe). 
Suelen ser mucho más guapas que la 
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protagonista, o al menos, eso deja claro la 
autora (véase Yui de Fushigi Yuugi). Pasan 
desapercibidas pero, paradójicamente nunca 
se olvidan. 

Se parecen bastante al chico protagonista, 
ya sea en un rasgo o en personalidad completa, 
y quizá por eso se llevan tan bien. Eso sí, 
pocas veces congeniará con... 

El mejor amigo del protagonista: A ver, que 
no sólo las chicas tenemos penas, que ellos 
también sufren XD. Entonces claro, necesitan a 
alguien que los escuche, alguien que los 
anime, ¿y qué mejor que un amigo? Pues aquí 
lo tenemos. Guapo, abierto, alocado... El 
contrapunto de nuestro chico. Forman el dúo 
más sexy del instituto y más de una alumna se 
emociona al verlos juntos... ¡Son tan monos! 

Ahora, más de uno se estará preguntando 
qué hacen dos tíos tan distintos juntos. Pues 
bien, ambos tienen algo en común: su trauma 
infantil. Es igual o parecido. 

El resto: Si empezamos a hacer un apartado 
para "el mejor amigo de la prota” (sí, la 
amistad entre chicos y chicas existe, aunque 
parezca irreal), "la chica loquita por el 
protagonista”, "la tía que le tiene manía a”, 
etc, no acabaremos hasta mañana, y todavía 
nos quedan muchos tópicos. Así que 
dejémoslo en que a partir de los dos 
protagonistas, nos iremos encontrando con 
mucha más gente. Gente que se meterá en 
medio, que les hará romper, que les hará 
mucho daño... Pero que al final servirá para 
demostrar que el amor verdadero es para 
siempre. Snif. 

Alineación de planetas 

No hay que olvidar que toda historia tiene un 
comienzo, que en el caso del shójo no falla: 
Encuentro casual, casi siempre encontronazo 
o que el chico recoge/encuentra algo que 
haya perdido la chica. O como mucho, que 
saca a la chica de un apuro. Dos personas 
que coinciden sin conocerse de nada y que 
luego resulta que están en el mismo instituto 
o universidad, incluso en la misma clase; en 
el mismo barrio; en el mismo edificio; en la 
misma casa... O en el mismo mundo 
alternativo/paralelo que pese a ser la leche 
de grande justo toca ahí... 

Así todos. Sin excepción. Originalidad al 
poder... Aunque se intente disimular de tantas 
maneras como imaginación tengan las autoras. 
Veamos algunos ejemplos: 

Sailor Moon: Usagi (simplona donde las haya) 
es muy mala estudiante y tras salir de un 
examen decide lanzar las notas. Con tan poca 
suerte que van a parar a la cabeza de Mamoru. 

Marmalade Boy: Esta situación es, por llamarla 
de alguna manera, la más descabellada. 
Intercambio de parejas. Tu padre se lía con mi 
madre, y la tuya con el mío. Y como nosotros 
nos queremos tanto, venga va, nos liamos 
también. 

Fushigi Yuugi: Se nota que Yuu Watase es 
fan de Michoel Ende , ¿eh? Introduce a la 
protagonista y a su mejor amiga dentro de 
un libro y las deja allí, hala, que se las 
apañen solas. ¿Solas? ¡No! Porque enseguida 
llega Tamahome (uno de los nombres más 
gastados y no precisamente porque muchos 
protagonistas se llamen así. Si es que, ya 


sabemos por qué cuando se reencarnó le 
puso Taka). 

Y podría seguir colocando más ejemplos. 
Pero claro, por decirlo de algún modo, estos 
chicos se han conocido "por casualidad”, así 
que habría que ver a los que se conocen 
porque "tenían que conocerse”. Por ejemplo, 
Chiaki se fue a vivir al mismo edificio que 
Marón porque sabía quién era ella y lo que 
hacía (como que tenía base de datos y todo). O 
Shaoran (everybody say: "Ohhhhh”) que desde 
China se va a Japón para entorpecer el trabajo 
de Sakura. Si es que el destino... 

Por supuesto también están los que 
directamente es en el instituto. Sóichiró y 
Yukino se conocieron en clase (aunque sea la 
relación más rara y sin embargo más real de 
todas), o Alice y Kyo idem de lo mismo. 

Bueno, ya se han conocido los protagonistas 
y por consiguiente los amigos. Vayamos a por 
el primer beso... O no, mejor no. Porque aún 
no se ha visto nada raro. ¿0 me vais a decir 
que nunca habéis usado el armario?;) jejeje. 



como rizar el rizo 

¿Ya os ha quedado claro lo que tenéis que 
hacer para crear un shójo? Chica conoce a 
chico, ambos se enamoran, encuentran 
obstáculos en su relación, igual rompen y salen 
con otras personas, etc, etc, etc. Lo más 
importante es el amor. Amor, amor, amor, amor 
y más amor (a veces sexo, pero siempre da la 
casualidad de que son mangas no publicados 
por Planeta). 

¿Pero sólo amor? Nooooo, nos hace falta 
un paisaje, la esencia, ALGO que demuestre 
que hay amor. Y, ¿qué mejor que los cerezos 
en flor? 

Sakuras por doquier: Y no me refiero a 
Kinomoto (qué mooooona), sino al significado 
de su nombre. Flor de cerezo. Esa flor tan 
bonita que va pululando por todo Japón en 
primavera (ya sabemos de dónde viene tanta 
alergia). Decidme un manga shójo donde no 
salgan sakuras. Momento bonito, igual a 
sakuras. Primer encuentro, igual a sakuras. 
Paseo romántico... ¿Qué flor pulula? 

Y aun así, son las ilustraciones más cucas 
de todas. Ésas, y las de las puestas de sol con 
música de fondo (en el anime). 

Pero claro, no podemos pasar por alto los 
pequeños detalles. Hasta el más mínimo dibujo 
o comentario tiene algo que ver en el manga. 
¿Os habéis fijado en que Wataru Yoshizumi, por 
ejemplo, no deja cabos sueltos? Si Yuu le 
regala un anillo a Miki, ésta lo llevará y el 
lector lo verá, aunque esté a lo lejos. Si es que 
las autoras de shójo liman cada detalle (no son 
como Cervantes, que el burro de Sancho 
aparece y desaparece en El Quijote según se 
acordaba el hombre (NdL: Hija mía, pon otros 
ejemplos, que la mayoría de otakus actuales 
no sabrán lo que es eso de El Quijote, usa 
para los ejemplos las cosas que ve la sociedad 
actual: Gran Hermano, Operación Triunfo, La 
casa de tu vida, American Pie... Todas esas 
cosas para mentalidades superiores ). 

Pero lo mejor, sin lugar a dudas, son las 
habitaciones (y por consiguiente, las casas) de 
algunos personajes. La habitación de Arima... 
es acojonante. ¡¡¡Es más grande que mi casa 
entera!!! Tienen biblioteca (para demostrar su 
nivel cultural) y una cocina que madre mía, es 
más grande que la de cualquier restaurante. 
Normalmente, son casas de dos pisos, con 
jardín, sin vecinos a cinco metros a la redonda 


(y eso que en Japón son tantos que es 
imposible vivir tan ampliamente). 

Pero va, dejemos las historias. Creo que 
nos ha quedado claro, que la mayoría están a 
rebosar de tópicos. NdL: ¿No vas a hablar de 
esos padres que, cuando existen (que no suele 
ser el caso), no ponen ningún problema a cosas 
como que su hija adolescente se vaya a vivir 
con un tío que no conocen de nada y que 
además es probable que tenga mala fama?). 

Centrémonos ahora en las autoras y, por 
tanto, en sus Free Talk (NdL: ¡¡Eh, que eso 
está prohibido por Ginebra por demasiado 
inhumano y cruel!! ¡No tortures así a nuestros 
lectores!). Mujeres, aparentemente 
independientes, con dinero (véase que Naoko 
Takeuchi tiene unos coches que tela marinera), 
y muy dadas a contarnos su vida. Sí, sí... 
Mihona Fujii nos cuenta todas las 
"Mariconaditas Feber” que se compra. 
Yoshizumi nos cuenta sus viajes y con quién los 
hace. Watase, sin embargo, se centra más en 
sus mangas y sus personajes y se dedica a 
contestar a sus fans e intercambiar ideas con 
ellos. Y Mayu Shinjo nos introduce en los 
grupos de moda japoneses. 

Pero mi principal es Masami Tsuda, cuyos 
Free Talk se centran en sus pasiones y/o 
aficiones, véase la música clásica, el cine, el 
teatro, los libros, etc. 0 incluso nos cuenta lo 
que hacía en el instituto cuando se compraba 
ropa interior antes de irse de viaje y que según 
la anchura del lateral de las bragas sabía cómo 
eran sus compañeras. Verdaderamente 
alucinante... Ahora con los tangas ñiparía. 

lo mires por donde lo mires, el 
amor es marauílioso 

Un shójo tiene eso: amor. Y peligro. Porque 
como leí hace poco (en un artículo escrito por 
compañeros míos) como te pille en época de 
bajón... Que diox te pille confesado XD. 

En fin, arriesgaos un poquito. Poned un 
shójo en vuestra vida y reíd. Que a pesar de 
los tópicos, eso no impide que nos 
emocionemos, y que nos confirmen una verdad 
absoluta (y de ésas hay pocas): El amor 
verdadero existe... Sólo tienes que cerrar el 
tomo y esperar a "tropezarte” con él. 

Mai Belda "perdidamente enamorada” 
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ESTE MANGA SHOUJO REVISA UNA VEZ MÁS EL 
CONOCIDO GÉNERO DE LAS MAGICAL GIRL, AL ESTILO 
DE LAS ÚLTIMAS SERIES LLEGADAS A NUESTRO PAÍS 
COMO MAHOU TSUKAI TAI O MAGICAL DOREMI. 


Recopilado en dos tomos (los que tuvo la serie 
en Japón) nos llega de mano de Norma (al pre¬ 
cio de 8 euros cada uno) este nuevo manga con 
un anime emitido (en Japón) por TV Asahi a 
principios de año. Someday’s Dreamers o 
Mahou tsukai ni taisetsu na koto podemos tra¬ 
ducirlo como la importancia de conocer la 
magia, y es obra de kumichi yoshizuki (dibujo) 
y norie yamada (guión), habiéndose publicado 
originalmente en la revista mensual Comic 
Dragón. 

Formulando nochizos 

Someday’s Dreamers se ubica en el mundo 
real, tal y como lo conocemos, salvo por un 
pequeño detalle: está permitido el uso de la 


magia, a través de unas personas aceptadas 
por la sociedad, como son los Magic Masters. 
Son individuos que tienen habilidades mágicas 
y poseen licencia para utilizarlas. Trabajan 
para el gobierno de sus respectivos países y 
son tratados como funcionarios del Estado. El 
uso indiscriminado de magia sin licencia se 
considera ilegal y los culpables de este delito 
son tratados como criminales. La labor de los 
Magic Masters es hacer uso de sus poderes para 
beneficio de la comunidad en diversas activida¬ 
des, tales como construcción, recreación, 
administración o el salvamento de vidas, entre 
otras. Los Magic Masters que realizan trabajos 
de campo y trabajan en conjunto con la socie¬ 
dad son los denominados Messengers. No tene¬ 
mos la típica lucha de magos buenos contra 



malos, sino una visión algo más cotidiana del 
uso de la magia. 

Para situarnos, resulta que la oficina del 
Primer Ministro japonés creó en 1971 la 
Secretaría de Magia Laboral, con el objetivo de 
apoyar la formación de Magic Masters y regular 
su participación en la sociedad. Conocida gene¬ 
ralmente como "Oficina de Magia”, es atendida 
por los propios Magic Masters y tiene su sede 
central en Tokio, que es donde -cómo no- se 
desarrolla la historia, y existe una en cada 
localidad del país. Los magos han recibido del 
inglés la extraña traducción de "Mage” en vez 
del término "magician”, mira que son raros 
estos hijos de la Gran Bretaña. 

El de mago, 

un tranaio regulado por contrato 

Para que un ciudadano pueda solicitar la ayuda 
de un Magic Master (acción denominada como 
Labor Mágica), debe rellenar una documenta¬ 
ción especial y entregarla en las Oficinas de 
Magia, que evalúan la petición; una vez apro¬ 
bada, un Messenger es enviado a realizar la 
tarea de que se trate. La magia sólo se utiliza 
bajo un contrato, en el que alguien pide a un 
mago que haga algo. De modo que llamar a un 
mago es algo tan habitual como hacerlo con un 
fontanero o un electricista. Los integrantes de 
estos dos oficios también parecen tener pode¬ 
res a veces... 

El hacer uso de la magia sin seguir este 
procedimiento es considerado ilegal, si bien los 
Messengers especializados tienen permiso para 
emplear magia sin autorización en casos extra¬ 
ordinarios como desastres naturales, incendios, 
operaciones policiacas, guerras... También hay 
normas como no crear dinero, no resucitar a 
los difuntos ni regenerar tejidos. Un mago 
debe de estar "colegiado” como tal, y debe 
mostrar una identificación para recibir una 
contraprestación por realizar magia. 

Existe la posibilidad de ser formado para 
ser Messenger o Magic Master. Para poder ser 
considerados Aprendices Oficiales de Magia, los 
candidatos son sometidos a un intenso 
Entrenamiento de Formación Mágica durante 
un mes; aquellos que superan dicho entrena¬ 
miento, ya como aprendices, son evaluados 
durante un largo periodo bajo la supervisión de 
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Magic Masters, con el fin de graduarse como 
Messengers. Además se proporciona un anillo 
para la identificación de los Messengers, donde 
se introducen diversos parámetros. Al utilizarlo 
para hacer magia aparece un holograma en 
tres dimensiones y queda registrado automáti¬ 
camente que se está haciendo uso del mismo. 

Personales 

- Yume Kikuchi, la protagonista, es una joven 
que, habiendo aprobado satisfactoriamente el 
entrenamiento inicial, aprovecha sus vacacio¬ 
nes de verano y viaja a la Oficina Central de 
Magia en Tokio para así convertirse en Magic 
Master. No lo tendrá nada fácil, ya que a pesar 
de que sus padres poseen grandes habilidades 
mágicas, el interés de Yume al principio es 
bastante escaso. Se sabe que la magia es here¬ 
ditaria, y los hijos de magos tienen muchas 
probabilidades de ser también magos, de ahí 
que Yume se tenga que ver en estas circuns¬ 
tancias. Viene de una gran estirpe de magos y 
en concreto su madre es muy famosa dentro de 
la profesión. 

Siempre ha vivido en el campo y de repen¬ 
te tiene que hacer frente a la gran urbe por 
excelencia. 

Al igual que otros muchos candidatos, Yume es 
alojada en una residencia especial, donde 
conoce las diferentes motivaciones y razones 
que da la gente para convertirse en Magic 
Master. Sí, ya lo habréis pensado: una joven 
maga, progenitores con grandes poderes, una 
residencia a modo de internado... No hay rela¬ 
ción, pero no faltará quien piense que esta his¬ 
toria guarda un más que cierto parecido con la 
obra literaria más famosa de nuestros tiempos, 
Harry Potter. 

En su primera estancia en la gran ciudad, 
Yume debe superar su timidez, su miedo a lo 
desconocido y la presión que representa ser 
hija de dos Magic Masters. Sin embargo, su 
nueva vida en Tokio le ayudará a definir sus 
metas futuras y a descubrir la importancia de 
aprender magia y luchar por ser un Magic 
Master. Cuando elige el símbolo que aparecerá 
cada vez que use la magia, se decanta por el 
Delfín. 

Irá comprobando que la magia no es siem¬ 
pre la solución a los problemas, puede incluso 
crearlos en lugar de solucionarlos, y no es la 
panacea universal. De hecho la magia le da 
algún problema nada más llegar a la ciudad. 

Por ahí podréis leer que le adjudican una edad 
de 15 o de 17 años. Aquí nos inclinamos por 
darle esta última, traducciones al margen. 

- Masami Oyamada, 30 años, Messenger de 
segunda clase. Su labor es la de instructor ofi¬ 
cial en la Oficina Central de Magia, lo que le 
hace estar a cargo de los alumnos de nuevo 
ingreso, entre los que se encuentra Yume. En 
contraste con su estricta faceta como instruc¬ 
tor, Masami es un gran maestro, y administra 
una sala de baile de música salsa con el curio¬ 
so nombre de Pachanga. Por otra parte, su 
paciencia y empatia serán de gran ayuda para 
Yume, quien también podría ayudar a Oyamada 


a superar un trágico evento de su pasado. Su 
símbolo es el Cristal de Nieve. Dado que 
"Masami” se escribe con caracteres usados nor¬ 
malmente en nombres femeninos, Yume se sor¬ 
prende dado que esperaba encontrarse con una 
instructora. 

- Go Kato es un tipo muy marchoso que se 
encarga junto a Masami de llevar el Pachanga, 
si bien éste lo hace a tiempo completo y como 
camarero. Conocido por sus amigos como 
"Kera”, Go suele acoger en el bar a los apren¬ 
dices de magia que buscan divertirse y relajar¬ 
se de los estudios. Así es como conoce a Yume, 
con quien entabla una buena amistad. Su 
sobrenombre viene de la onomatopeya de 
"risa” que es "kera kera”. Tanto Oyamada 
como él acogen a Yume con hospitalidad. 
Melinda, la DJ del club, parece que bebe los 
vientos por él. En el Pachanga hay habitaciones 
para que los aprendices de mago puedan dispo¬ 
ner de ellas. 

- Ángela Charon Brooks, de la misma edad que 
Yume, es de origen estadounidense. Su símbolo 
es una Cruz Celta y tiene como tutor a Gipun, 
un impresionante mago que es el superior de 
todos en el país. Ángela, una aprendiza de gran 
talento, se salta mucho las normas para reali¬ 
zar lo que ella cree que es justo, y aprenderá 
que lo que es justo para uno no lo es siempre 
para todos. Ella y Yume son muy distintas: 
nuestra heroína es jovial y alegre mientras que 
a Ángela le cuesta abrirse a los demás. 

Otros personajes son los de Rikiya Furusaki, 
un alto funcionario de la Oficina de Magia, y 
Kozo Endo, algo así como un encargado de vigi¬ 
lar la conducta de los alumnos. 


Aprender a maneiar la magia 

Los diseños originales parten de Kumichi 
Yoshizuki, llamado Kojita, mientras que Norie 
Yamada se hace cargo del guión, y también 
prestan su labor a la versión televisiva. El 
magazine Comic Dragón en el que se ha publi¬ 
cado este manga pertenece a la corporación 
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Kadokawa, un auténtico gigante del que depen¬ 
de por ejemplo la conocida revista Newtype, o 
la Daiei Co. Ltd., co productora de la adapta¬ 
ción al anime que se hizo de esta obra. Del 
manga se hicieron en Japón dos tomos recopila- 
torios, y también hay novelas sobre la serie. 

La trama resulta original porque en la 
mayoría de series que hablan de chicas con 
poderes mágicos, éstas sorprendentemente 
saben enseguida cómo utilizarlos sin apenas 
conocimientos previos, o sea que son casi 
expertos sin que nadie les haya dicho nada 
sobre sus poderes o cómo usarlos, y aquí en 
cambio siguen un largo proceso hasta conseguir 
dominar sus habilidades. El argumento también 
nos ofrece la posibilidad de ver la diferencia 
entre los magos y las personas normales. La 
obra es corta pero intensa. 


Jorge Sánchez 


Ángela Charon Brooks 
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Yume Kikuchi 
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Otro magical shojo de mano de üuu UUatase 


Alice 19th comprende unos siete tomos. Fue publicado entre los años 2001 y 2003 de la mano de 
Shogakukan, y debido al gran éxito obtenido por esta autora en nuestro país, la editorial Glénat 
no dudó ni un instante en publicar este nuevo manga que esperemos que tenga el mismo éxito 
que los anteriores. 



SOIMM 


Yuu Watase es una pequeña y débil autora 
(como pudimos comprobar hace un par de 
años en el salón del manga de Barcelona tras 
sufrir un sincope ante la asombrada mirada de 
cientos de fans) que nace el 5 de Marzo del 
año 1970 en Osaka y, tras trasladarse a residir 
en Tokio, debuta como mangaka en 1989 con 
Pajama de Ojama, tras el cual vino una enor¬ 
me lista de trabajos tanto cortos como exten¬ 
sos, que le han valido fama y reconocimiento 
internacional (y que si tenemos tiempo ya tra¬ 
taremos más a fondo en el futuro). 

Actualmente Yuu Watase está con un nuevo 
manga, Zettai Kareshi, la historia de Riiko, una 
joven adolescente muy introvertida que no logra 
establecer ningún tipo de relación social con un 
chico (razón por la cual debe sufrir las constan¬ 
tes burlas de su vecino). Un buen día se encuen¬ 
tra con un móvil que resulta pertenecer a un 
extraño hombre quien, como recompensa, le 
regala un dirección de una página web. La chica 
busca por internet esta dirección y se encuentra 
con que es una página donde puede conseguir un 
novio para tres días totalmente gratis. 


Alice Seno es una chica muy introvertida con 
un gran sentido de la vergüenza que teme 
expresar sus verdaderos sentimientos, por lo 
que socialmente no está muy realizada. Un 
buen día se encuentra con un precioso conejo 
al que están a punto de atropellar. La joven 
se acerca para salvarlo y mientras lo hace, 
una extraña luz la envuelve. Sin embargo los 
coches no parecen tener la intención de 
pararse ante la chica por lo que Kyó 
Wakamiya, un joven que pasaba justo por 
allí, la salva de un atropello seguro. Kyó es 
un compañero de clase de Mayura, la herma¬ 
na mayor de Alice que, aunque es su herma¬ 
na, en carácter y sociabilidad es totalmente 
distinta a ella. El chico es un joven amable 
que ayuda a sus tíos en su restaurante, aun¬ 
que cuando se pone nervioso le sale un terri-^ 
ble genio y agresividad. 

Alice comienza a sentir en su interior 
que su corazón está loco por Kyó, aunque se 
da cuenta de que Mayura también está ena¬ 
morada de él, por lo que la chica decide 
declarase. Sin embargo, cuando está a punto 



de hacerlo se arrepiente y Mayura se le ade¬ 
lanta. Alice vuelve a casa llorando y enfada¬ 
da consigo misma por no haber tenido el 
valor suficiente para hacerlo, por lo que 
reza una plegaria en la que pide tener más 
valor. En ese momento la conejita se trans¬ 
forma en una preciosa y dulce niña llamada 
Nyozeka que le dice que debe dominar los 
poderes de Lotis, además de encontrar a 
otros Maestros de Lotis, uno de los cuales 
resulta ser Kyó. 

Mayura comienza a sentir celos de Alice 
por lo que concierta una cita entre su herma¬ 
na y un chico del club de tiro con arco com¬ 
pañero de Kyó. Pero la cita resulta ser un 
verdadero desastre ya que el chico intenta 
forzar a Alice, momento en el que es salvada 
por Kyó. Este hecho abre los ojos a Mayura 
dándose cuenta de que Kyó no siente nada 
por ella y está enamorado de su hermana. 
Este sentimiento hace que se despierten en 
ella los poderes de Maram, que es un poder 
oscuro que se vale de cualquier cosa con tal 
de lograr sus objetivos. Y como no podía fal¬ 
tar en un manga de Yuu Watase, la historia se 
complica con la llegada de Frey, maestro de 
Kyó y Alice. . 


y p mm wdp m®m 


Yuu Watase es una magnífica y versátil autora 
que disfruta con la utilización de los elemen¬ 
tos mágicos en sus historias, siempre cargadas 
de romanticismo y humor; pero sin quedarse 
tan sólo en el shojo simple y de argumento 
sencillo, sino que le encanta retorcer las his¬ 
torias en complejidad con unos magníficos 
giros arguméntales. Y no nos podemos olvidar 
de mencionar la calidad de su dibujo. 

Sus mangas son la elección de un buen 
shojo, no sólo para chicas, sino que los chicos 
pueden perfectamente disfrutar de ellos ya 
que las historias están cargadas de magia y 
acción. 


Eva R. Evrard 
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MELODÍA ERÓTICA 

a mano de Mayu Shinjo y la genialidad de Ivrea nos han acercado a las 
estanterías esta obra. Sin duda, lo que tenemos entre manos es uno de los 
shojos más revolucionarios y actuales del mercado. 


La melodía comienza... \ 

La trama de Kaikan Phrase (o "kaiphra” como 
lo llama la propia autora para abreviar) narra 
la historia de un grupo de música llamado 
Lucifer, aunque la cosa se centra sobre todo 
en Sakuya, líder de la banda, que lleva a i 
todas las chicas loquitas detrás de él. Ciertqf 
día se cruza en su camino Aine, una chica di 
lo más común que va a secundaria y que tieje 
mucho talento para escribir letras de cancio¬ 
nes bastante eróticas. A partir de ese crucial 
momento, ella no sólo escribirá las canciones 
de Lucifer, sino que también vivirá un romance 
con Sakuya, quien a pesar de su pasado se 
enamora de Aine perdidamente. Sin embargo, 
en la versión animada es totalmente diferen¬ 
te, sobre todo porque se centra en la historia 
del grupo Lucifer y no en la relación de 
Sakuya y Aine como en el manga. El anime 
consta de 44 capítulos y... 

La “melodía erótica'* 

Dos cosas que comentar: La primera es que la 
autora escribe las letras de Aine para el grupo 
Lucifer en el manga (no todas, pero sí la gran 
mayoría) y son bastante picantes ( NdL: Sí, 
vamos, no puedes apenas leerlas de los sudores 
que te entran, sobre todo teniendo en cuenta 
la sociedad actual en la que la moda es ir ense¬ 
ñando las bragas o el tanga y los rollos aparte 
de ser de una noche si no son con sexo ya ni se 
cuentan a los amigos por haber sido demasiado 
light la cosa. Si es que...). Por otra parte tene¬ 
mos que la música del anime es de Susumi 
Akitagawa (director de grabación de Akira y 
editor de sonidos de The Cockpit). 

Otro dato curioso sería que surgió un grupo 
con el mismo nombre que este manga que 
además se encargó de varias canciones apare¬ 
cidas en el anime, como por ejemplo 
"Datenshi Blue” y "C no Binetsu” (el segundo 
y tercer opening, el primero es de Glay y la 
canción es "Survival”). 

una autora de simio subido de tono 

La autora es Mayu Shinjo, nacida un 26 de 
enero en Nagasaki. Debutó con su obra Anata 
no iro ni somanta ( Quiero teñirme de tu 
color), que fue publicada en la revista Shojo 
Cómics en febrero de 1994. Aunque en la 
actualidad publica sus trabajos no sólo en la 


mencionada revista sino también en Shojo 
Cómics Cheese. 

El otro trabajo conocido en España de la 
autora es Virgin Crisis, editado también por 
Ivrea en nuestro país. Por lo general Mayu 
publica historias bastante picantes con los 
protagonistas totalmente machos dominantes 
y las protagonistas muy sumisas, ñoñas, estú¬ 
pidas y tontas (NdL: A ver... Decías al princi¬ 
pio que éste era un shojo realista, ¿no? A _ A U). 
Un claro ejemplo de ese modelo de historias 
es la mencionada Virgin Crisis, en la que una 
chica, sin saber qué hacia, pide ayuda nada 
menos que al demonio para que la ayude a 
conquistar al típico chico guapo de todo shojo. 
Y el demonio el pide a cambio su virginidad 
(un manga de lo más curioso...). Sea como sea 
no os engañéis chicos, no vais a encontrar 
sexo explícito ni nada que se acerque a un 
hentai entre las páginas de esta autora (todos 
vais a lo mismo, si es que...), que lo que tene¬ 
mos es un shojo como otro cualquiera, pero 
con toques picantillos. 

En fin, que por fin alguien mete un toque 
"innovador” en el shojo. A ver si así se cae el 



tópico de los petalitos de cerezo y las niñas 
repipis AA U. 

Da capo 

Expresión empleada en música para retomar 
la melodía desde el principio, y terminar. En 
definitiva, tenemos una historia algo (pero no 
mucho) más adulta de lo que el Shojo editado 
aqui en España nos tiene acostumbrados, pero 
no por eso más mala. Es verdad que aquí las 
imágenes no están todas adornadas con péta¬ 
los de sakura, ni la protagonista sueña única¬ 
mente con que el chico la mire. Aquí la histo¬ 
ria va más lejos, cosa por la cual no la reco¬ 
mendamos a chicas de 12 años para abajo que 
se pirran por Sailor Moon, porque ya decimos, 
esta obra va un pelín más allá, está algo más 
acorde a los tiempos que corren. 

Si ya estáis hartos de tanta niñería y 
tenéis la edad suficiente, no os perdáis este 
manga, pues os enseñará otra manera de vivir 
el Shojo. 

Yunita 
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Naoko Takeuchi es la autora de esta obra, cuyas heroínas dejan 
de ser doncellas enamoradizas para convertirse en chicas guerre¬ 
ras. Pero no era su primer trabajo, ya que esta licenciada en 
Química publicó en 1988 su primer manga, titulado Chocolate 
Christmas. Le siguieron Wink Rain, María, The Cherry 
Project, Codename Sailor V... Y entonces llegó. 

En 1992 se publicó el primer tomo de Bishojo Senshi Sailor 
Moon en la revista mensual Nakayoshi (de las más antiguas que 
publican shójo) y nadie, en aquel momento, podía imaginar que 
Usagi y sus amigas tendrían un hueco en el corazón de medio 
mundo. Con 18 tomos y 200 capítulos (en su versión animada), 
las Sailors fueron arrasando allí por donde pasaban. 


En nomnre de Luna, ¡te castigaré! 


Usagi Tsukino es una mala estudiante de segundo de secunda¬ 
ria, tiene catorce años y su máximo sueño es enamorarse y 
convertirse en una heroína como Sailor V. No sabe, pobrecita, 
que hay que tener cuidado con lo que se desea no sea que se te 
conceda. De camino a clase, salva a una gatita de unos crios y 
es así como llega tarde (lo cual no quiere decir que de no haber 
salvado al animal hubiese llegado antes XD). 

El destino caprichoso quiere que, al regresar Usagi a su 
casa, no sólo se encuentre con la gatita que ha salvado sino que 
además descubra que puede hablar (la gata, claro, que la chica, 
aunque bastante tonta, a eso llegaba). Y no contenta con 
hablar, le da un broche mágico y le dice que es la elegida para 
salvar al mundo de un grave peligro. 

Claro, que un gato llegue y te suelte eso, provoca que Usagi 
se pellizque... Seguro que es un sueño. Pero no. Usagi es la reen¬ 
carnación de la legendaria Sailor Moon, y a partir de ese momen¬ 
to tendrá que combatir a todos los malhechores que acechan 
Tokio (y al mundo, cómo no), buscar el Cristal de Plata (objeto 
valioso que todos quieren) y encontrar y proteger a la princesa 
Selene, la princesa de la Luna. Y como una chica así (llamémosle 
incompetente) no puede luchar sola, se le van incorporando más 
guerreras, aparte de contar con la ayuda de un misterioso joven, 
el Señor del Antifaz, que siempre la salva en el último momento. 


Sailor Moon, tanto el manga como el anime, puede presumir 
de tener una gran cantera de personajes, casi roza el centenar. 
Pero ya que no podemos comentarlos a todos, nos centraremos 
en los "fijos" (que no son pocos tampoco). 

Usagi Tsukino : La protagonista de esta historia, cumple con 
más de un requisito para serlo. Es llorona, glotona, cabezota y 
ñoña. Cobarde y enamoradiza, a sus catorce años descubre, 
gracias a Luna, que es una legendaria guerrera del antiguo 
Milenio de Plata. A pesar de todos sus defectos, posee un gran 
sentido de la amistad, y como le toquen a su Mamoru, se vuelve 
una fiera. Su corazón, puro donde los haya, le otorga el poder 
de controlar el cristal de plata. Es, además, la reencarnación de 
la princesa Selene del reino de la Luna. 

Ami Mizuno: La inteligente del grupo de guerreros. Es Sailor 
Mercury y controla el agua a placer. Es muy tímida y encuentra 
en Usagi el contrapunto perfecto para ella. Es la voz responsa¬ 
ble, la que pasa inadvertida... Y al mismo tiempo, la favorita de 
los fans japoneses (pues es el prototipo de la chica débil, inde¬ 
fensa y sumisa). Aspira a ser médico. 

Rei Hiño: Sailor Mars, es la que siempre está haciéndole la puñe- 
ta a Usagi. Son polos opuestos (más en el anime que en el 
manga). Rei domina el fuego y además puede leer el futuro en las 
llamas. Su máxima aspiración es convertirse en sacerdotisa. Tiene 
dos cuervos: Phobos y Deimos (que son las lunas de Marte). 

Makoto Kino: Nuestra querida marimacho. Makoto es Sailor 
Júpiter y domina la electricidad. Tiene un carácter fuerte y es 
bastante rebelde (no lleva el uniforme del colegio y suele pele¬ 
arse). Es muy enamoradiza (más que Usagi... Y eso ya es 
decir). En el anime compagina mucho con Venus. 

Minako Aino: Fue la primera guerrero en despertar y lo hizo 
como Sailor V, pero al unirse al grupo, se hace llamar Sailor 
Venus (la guerrero del amor). Sus ataques son los más abstrac¬ 
tos de todos. Al principio parece muy madura, pero el aficionado 
no tarda en darse cuenta de que es casi igual que Usagi :P. 

Mamoru Chiba : Este joven amnésico desde pequeño se trans¬ 
forma en Tuxedo Kamen (o Señor del Antifaz —i—i) para encontrar 





































































el misterioso Cristal de Plata. No sabe 
muy bien porqué, pero desde que perdió 
la memoria en un accidente sueña con 
una joven que le ordena que lo busque, su 
única meta es conseguirlo. En el manga se 
enamora de Usagi desde el principio y 
también descubre su identidad. En el 
anime, por el contrario, se llevan fatal y 
es ella la que, finalmente, se descubre. 


Luna y Artemis: Ambos son gatos. La 
primera es negra con un creciente de luna 
en la frente y el segundo es blanco. Son 
los embajadores de la luna y se llevan, 
relativamente, mal. Ella está con Usagi y 
él con Minako. 


Ahora vendrían los malos, las otras 
guerreras (como Haruka y Michiru), los 
personajes secundarios... Pero no tene¬ 
mos mucho espacio y hay que comentar 
muchas cosas aún. 


v después ael Boom... 
Saiior Moon Liue flction 


Que Saiior Moon, tanto el manga como el 


anime, ha sigo un gran éxito nadie lo puede 
negar. Que se vendieron hasta los broches 
de Usagi , los bolígrafos, los pendientes, 
peluches, mochilas, muñecas... Tampoco lo 
podemos negar. Y lo que tampoco podemos 
pasar por alto es que el fan de la serie se 
quedó con ganas de más. Incluso se llegó a 
decir que tal vez Naoko Takeuchi hiciese una 
historia sobre la vida anterior de las chicas, 
cuando aún vivían en el Milenio de Plata. 

Para calmar esta ansiedad post- saiior 
decidieron hacer algo nuevo... ¿Y qué 
fue? Hacer Saiior Moon en imagen real. 
Sí, a más de uno le acaba de llegar el 
flash de los Power Ranger y no va muy 
mal encaminado. 

La serie empieza de una forma total¬ 
mente distinta. Ya en el opening echamos 
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Lili 


Y brevemente, hemos recordado esta serie 
que emitió por primera vez en España 


Ficha de los actores SM Llive in Action 


de menos las tres campanadas y la melo¬ 
día del anime, pues han sido sustituidas 
por Kirai Saiior Dream (cuya letra está 
escrita por la misma Naoko). 

La historia comienza por la noche, 
cuando un hombre enmascarado (sí, lo 
habéis adivinado, es Tuxedo Kamen) huye 
de una joven con minifaldita, Saiior V. Y 
escapa sin lo que había ido a buscar, unas 
joyas. Entonces cambiamos de escenario 
y vemos a una chica dormida en su habi¬ 
tación, en cuya pared hay un póster de 
Saiior V y con un hermano al lado inten¬ 
tando despertarla. Usagi se ha dormido y 
como corre tanto para levantarse y desa¬ 
yunar, cae por las escaleras XD. 

Pero lo más curioso llega cuando sale 
de casa y le cae del cielo, literalmente, 
una mezcla entre peluche y robot en 
forma de gato (sí, es Luna). Ella la deja y 
se va a clase, donde recibe la bronca de 
la profesora y la frase de turno: " Deberías 
tomar ejemplo de Amy Mizuno". 

Y el resto de la historia os la sabéis. Sin 
embargo hay muchas diferencias: Usagi es 
morena y sólo se vuelve rubia cuando se 
transforma (al igual que Amy y Minako ); 
posee desde un primer momento el cetro 
lunar (en el anime aparece a mitad de la pri¬ 
mera temporada); Mamoru ya no lanza rosas 
(ioooooh!); y si alguien pensaba que los 
modelitos no podían llegar a ser más horte¬ 
ras... Pues bien, estaba equivocado. Supera 
los límites XD. Eso sí, los uniformes del cole¬ 
gio son exactamente iguales al anime. 

Por lo demás, lo ya mencionado, que aun¬ 
que mantenga la esencia de Saiior Moon 
más de uno termina de ver el capítulo con 
la sensación de haber visto un episodio de 
los Power Ranger, sólo que algo mejora¬ 
do (pues los efectos especiales han gana¬ 
do con los años). 


Sawai Miyu 

Personaje: Usagi Tsukino - Saiior Moon 
Edad:16 años 

Trabajos previos: Anuncio de Disney y pequeña 
intervención en una película. 


Shibue Jyoji 

Personaje: Mamoru Chiba - Tuxedo Kamen 
Edad: 21 años 

Trabajos previos: Es modelo. 


Hama Chisaki 

Personaje: Amy Mizuno - Saiior Marcury 
Edad: 16 años 

Trabajos previos: Ninguno, es su primera serie. 


Kitagawa Keiko 

Personaje: Rei Hiño - Saiior Mars 

Edad: 18 años 

Trabajos previos: Modelo. 


Azama Myuu 

Personaje: Makoto Kino - Saiior Júpiter 
Edad: 1 9 años 

Trabajos previos: Publicidad y modelo. 


Komatsu Ayaka 

Personaje: Minako Aino - Saiior Venus 
Edad: 18 años 

Trabajos previos: Publicidad. 




ÜMHIMS 




üii 


. ■ 






: 

WSB&im&am, 


Antena 3 (y la de mareos que nos montó, 
por cierto) y que gracias a Glénat también 
hemos podido leer (aunque a veces los per¬ 
sonajes no tenían muy claro sus nombres. 
¿Era Hotaru, Andrea u Olivia?). A pesar de 
estos pequeños obstáculos, Saiior Moon 
tuvo su éxito en nuestro país y más de una 
niña gritó: "¡Por el amor y la justicia, en 
nombre de Luna, te castigaré!", a la par que 
los niños convocaban el kame-hame. 

La mayoría disfrutamos con sus aven¬ 
turas y nos reímos con las peleas 
Usagi/Mamoru. Porque a pesar de que a 
medida que avanzaba la serie se llenaba 
de tópicos y de finales previsibles, engan¬ 
chaba. Así que algún secreto debe tener. 




Mai Belda 

























































“A través de sus paredes pintadas de rosa eléctrico, solían escucharse 
gritos histéricos. Estaba siempre lleno de un perfume dulce y misterioso, 
como el que se percibe cuando las panaderías hacen galletitas. Y las tres 
grandes máquinas de coser. Una vieja barra, una mesa de billar... 

En el centro de un laberinto de callecitas que se ocultan tras una princi¬ 
pal, había un acceso al sótano. Era llamado por ellos ‘El atelier”’ 


Paradise Kiss se empieza a publicar en Japón 
en 1999 en la famosa revista Zipper. En España, 
la editorial Ivrea se ha encargado de traérnosla 
en 5 maravillosos tomos. La autora es Ai 
Yazawa, dibujante también de la obra Gokinjo 
Monogatari^que tuvo muy buena acogida entre 
los lectores japoneses y que posteriormente fue 
adaptada al anime en 50 episodios. 

Un dato muy importante sobre esta autora 
es que antes de crear cómics quería ser dise¬ 
ñadora de ropa, pero no tuvo éxito, por lo que 
empezó a incluir en sus cómics alguno de sus 
diseños. La realidad es que sería imposible 
recrearlos, pero Vivienne Westwood (diseñado¬ 
ra favorita de esta autora) fue la que introdu¬ 
jo la moda punk en las pasarelas. 

Lo más destacable de la obra es sin duda 
su estilo, shojo para adultos, toda una revela¬ 
ción para nosotros que estamos acostumbrados 
al típico shojo para niñas y quinceañeras 
ñoñas. _ _ M 


¿Qué camino eliges 
para el resto de tu oída? 

Yukari Hayasaka es una joven que no está 
orgullosa de su vida, obsesionada por los estu¬ 
dios y sin saber qué es lo que quiere; pero hay 
veces en la vida en que pasan trenes con nue¬ 
vas oportunidades, propuestas que si dejamos 
escapar jamás volverán a pasar... 

La historia comienza cuando Arashi e 
Isabella (miembros del atelier) se encuentran 
por la calle a Yukari y la intentan convencer 
para que sea la modelo del desfile de moda de 
su equipo; ésta se desmaya y despierta en el 
atelier. A pesar de todos los esfuerzos de los 
integrantes del equipo por convencerla, ella se 
niega, marchándose y despreciando el trabajo 
de los presentes. Pero por suerte se le cae su 
libreta de alumna, y digo suerte ya que, gra¬ 
cias a eso, tendrá que volver a buscarla... 

George (el diseñador) va en su búsqueda y 
después de llevarla por todos lados y de dejar¬ 
la en el atelier, se descubre que él llevaba 
encima la libreta de alumno en todo momen¬ 
to. Finalmente la adorable Miwako (hermana 
de la protagonista del anterior manga de éxito 
la autora) la convence para que se pruebe 
el vestido, y acaba entendiendo el significado 
de tanto esfuerzo y aceptando la propuesta 
la modelo. 


es séio el princigio... 

Yukari empieza a sentir algo por George, algo 
que cada vez se convierte en un sentimiento 
más intenso y que acaba en amor. Pero no 
es un camino de rosas, ya que a medida 
que se implica más con el mundo de la moda y 
el diseño, acaba dándose cuenta de su verda¬ 
dera vocación, ser modelo, y cada vez va 

lado sus estudios y la acade- 
que asistía. 

Ahora es cuando comienza su lucha interior 
por saber qué camino ha de seguir: continuar 
estudiando o explorar esa ventana abierta... 



Después de irse de casa y abandonar los 
estudios durante unos días, piensa racional¬ 
mente y se da cuenta de que es importante 
acabar sus exámenes, ya que así después 
podrá elegir qué hacer con su vida. 

Su madre acaba aceptando su decisión, ya que 
su futuro va viento en popa. Ha aprobado sus 
exámenes, el desfile del atelier ha sido un 
éxito y se le abren muchas puertas con una de 
las mejores agencias de modelos. 

Su amor por George pasa muchos altibajos 
y cada vez se va distanciando más. 

La historia también cuenta con la relación 
de Miwako con Arashi (tormentosa y con sor¬ 
presas de un pasado algo fuertecillo), las 
aventuras y desventuras de Isabella (un perso¬ 
naje cuando menos original), y un moderado 
etcétera. 

En fin, que el final de la serie es tan inima¬ 
ginable como conmovedor, por lo que os la 
recomiendo sin lugar a dudas. Una trama realis¬ 
ta, dinámica e inteligente alejada de las niñerí¬ 
as a las que el shojo nos tiene acostumbrados. 

cerrando el atener 

Recomendada para aquellas personas que tie¬ 
nen ya claro cuál es su sueño y no les importa 
sacrificarse al máximo para hacerlo real. Y 
cómo no, para todo amante de un buen manga. 

Anna Gómez (SaKuRiTa) 


















i hablamos de shójo, es obvio que no podemos ignorar a la autora de este 
género más famosa en nuestro pais: Wataru Yoshizumi. Después de ver pub¬ 
licadas varias obras suyas en España, la señorita Yoshizumi se ha ganado 
toda una legión de aficionadas (y aficionados :P) que siguen fervientemente 
sus trabajos. La que tratamos a continuación es una de las más actuales y 
que aquí sigue inédita: Ultra Maniac. 


UM comenzó a publicarse en Febrero de 2002 en 
el semanario de manga shójo "Ribon Magazine” 
y luego fue recopilada en 5 volúmenes. La serie 
dio el paso al anime en forma de OVA y, visto el 
éxito cosechado, Ashi Production se encargó de 
realizar una serie de 26 capítulos que empezó a 
emitirse en mayo de ese mismo año. 

un poco oe mstoria (mágica) 

La historia de UM nos pone en la piel de Ayu 
Tateishi, una alumna tremendamente popular 
en su instituto, que saca buenas notas, es 
guapa y un ídolo para los chicos y chicas de su 
escuela, además de ser una gran jugadora de 
tenis. El mayor anhelo de Ayu es ser cuanto 
más popular mejor, para que asi se fije en ella 
Tetsuji Kaji, otro ídolo de masas del instituto 
además de miembro del club de baloncesto. 

Pero una chica, de nombre Nina Sakura, 
acaba de llegar a la escuela de Ayu proce¬ 
dente de otro instituto y al parecer ha perdido 
un objeto muy importante para ella. Gracias a 
Ayu (se han hecho amigas), Nina recupera lo 
que había perdido: un ordenador mágico. 


RIBON MASCOT COMICS 


Así nos enteramos de que Nina no es una 
humana corriente, sino una chica con poderes 
procedente del Reino de la Magia, pero como 
es muy mala en los estudios y no ha consegui¬ 
do graduarse en su instituto mágico, ha sido 
transferida a uno normal. 

Agradecida a Ayu por haberle ayudado, 
Nina decide que la apoyará en su intento de 
conquistar a Tetsuji, además de echarle una 
mano con su magia. Nuestra protagonista no 
se acaba de creer toda esta historia de la 
magia hasta que experimenta en sus carnes 
cómo muchas de sus oportunidades con Tetsuji 
se ven frustradas por culpa de los desastrosos 
hechizos de Nina. Los líos están servidos. 

Pero no acaba aquí el plantel de personajes. 
Está Hiroki Tsujiai, el mejor amigo de Tetsuji y 
el as del club de tenis, al que ni la protagonista 
puede vencer. Al principio no le cae muy bien a 
Ayu, porque siempre parece estar entre ella y 
Tetsuji, pero como suele ocurrir, el chaval es 
buena persona (aunque sea un témpano de hielo 
que apenas habla). No nos olvidemos tampoco 
de Yuta Kirishima, otro mago que resulta ser 
amigo de la infancia de Nina, además de ser 
muy bueno realizando magia. Por desgracia, no 
se le ocurrió otra cosa que hacer magia negra, 


por lo que fue expulsado del instituto mágico y 
transferido al de Ayu y los demás. También cómo 
no, está enamorado de Nina aunque eso no le 
impide tontear con todas las chicas que vea 
(incluyendo a Ayu). Mención especial a la masco¬ 
ta de Nina, un gato llamado Ryo que puede 
transformarse en un guapo chico ingiriendo una 
cápsula mágica (el sueño oculto de las frikis A _ A 
•Azu, no me mates XD-). 

una gran mangana 

Así pues, hablamos de Wataru Yoshizumi, 
autora de obras tan conocidas en España como 
Marmalade boy, Solamente tú, Somos chicos 
de menta, Quartet game y Random walk, 
todas ellas publicadas por Planeta deAgostini. 

Son pocas las historias de esta autora que 
aún no han visto la luz por estos lares, entre 
las que encontramos maravillas como Radical 
Romance, Green Age y la que parece ser su 
obra más larga, Handsome Na Kanojyo, que 
deseamos ver en breve en nuestras tiendas 
especializadas. Y es que, viendo el éxito que 
tiene esta autora en nuestro país, somos 
muchos los que esperamos ansiosos a que 
alguna editorial consiga traérnosla en algún 
Salón del Manga venidero. 

Mientras esperamos a que esto ocurra, ire¬ 
mos informándoos de los mangas que a partir de 
ahora esta mangaka realice, pues aunque ahora 
está de vacaciones, parece ser que en breve nos 
va a deleitar con otra de sus historias. 

Aoshi y Azukys 
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Vuelve a nosotros. Y parece que no se cansa de hacerlo. Sí, hemos hablado muchas e incansables 
veces del tema en Minami, así que... ¿Por qué narices insistimos? Sencillo. La pequeña Sakura 
Kinomoto vuelve a la carga en las mañanas de la cadena autonómica K3. ¿Quién es esta dulce 
hasta empalagar niña? ¿Es acaso buzonera o encargada de correos? Por si aún falta alguien por 
enterarse, aquí está vuestra revista, para aclarar todas las dudas de los más novatos, para refor¬ 
zar las ideas de los más veteranos, y en definitiva, para que os sigáis deleitando con las proezas 
que se pueden realizar con una llave mágica y un peluche parlanchín. 


Tiempo na. 




Como muchos sabréis, no estamos tratando precisamente una serie moderna o de fastuosa actuali¬ 
dad, al menos no como serie propia. Estamos hablando de una idea que surgió de la cabecita de 
un conocido estudio japonés, formado por cuatro dulces (quizá demasiado) féminas afamado y 
aclamado mundialmente como CLAMP. Card Captor Sakura (CCS en adelante, para abreviar) no 
es, ni mucho menos, la única obra de estas prolíficas niponas. Para hacer un poco de historia, en 
su haber cuentan con bastantes mangas. Por orden de aparición y nombrando sólo las conocidas 
tenemos Tokio Babylon, X, Magic Knight Rayearth, Miyuki-chan in the wonderland, Wish, CCS, 
Clover, Me gusta porque me gusta, Angelic Layer, Lawful Drug, Chobits, XXXHolic y Tsubasa 
reservoir chronicles, de la que hablaremos más tarde. En fin, fue en 1996 cuando las chicas 
comenzaron a plasmar la idea que tenían en mente de nuestra Sakura, idea que duró hasta el año 
2000. Y ya hecho el pequeño (pero necesario) párrafo de historia, saltaremos a temas más impor¬ 
tantes y con más jugo, que yo sé que lo estáis deseando. 



Pétalos de cerezo, chicas mágic 
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Bueno, no son todos, pero son bastantes de los 
ingredientes principales que toda obra de 
Clamp posee. La historia se desarrolla en el 
barrio de Tomoeda, un apacible lugar para vivir. 
Nuestra protagonista es Sakura Kinomoto, una 
pequeña estudiante de cuarto de primaria que, 
accidentalmente, encuentra en la biblioteca de 
su padre un libro mágico. Dicho libro fue crea¬ 
do por un poderoso hechicero del pasado, C/ow 
Reed, con el propósito de encerrar las llamadas 
Cartas de Clow, que encierran en su interior 
diferentes poderes. El caso es que, al abrir el 
libro, las cartas se dispersan y se van a ver 
mundo (normal, después de un par de centurias 
encerradas, quédate tú en un libro mohoso). 

Sin embargo, no son sólo las cartas las que 
están encerradas en el libro, pues de la portada 
del tomo surge un peluchillo color amarillo can¬ 
toso que dice llamarse Kerberos, el poderoso 
guardián. Sobra decir que un peluche no intimida 
mucho, así que Sakura le pone el apelativo cari¬ 
ñoso de Kero-chan. Mas éste le explica que, en 
realidad, él es un feroz tigre, pero que se ha 
quedado sin poder debido a la huida de las car¬ 
tas. A partir de ese momento, Sakura se convier¬ 
te en cazadora de cartas, y su misión consistirá 
en reunir todas y cada una de las estampitas 
mágicas, que le darán más de un quebradero de 
cabeza. Todo esto acompañado, evidentemente, 
con el estilo dulzón, pasteloso y empalagoso que 
tiene que aderezar todo cómic de Clamp, claro. 

Vamos con los demás personajes. Una de las 
primeras en aparecer es Tomoyo, la mejor amiga 
de Sakura, que se encarga de grabar en vídeo 
todas sus capturas de cartas y de confeccionar 
para ella los trajes más cucos para la caza. A su 
vez, salta a la vista que la chiquilla está perdida¬ 
mente colada por la prota, que no se entera de 
la misa la media, porque ella va a su bola con 
Yukito. ¿Quién es éste? Bueno, Yukito estudia en 
la escuela de al lado de la de Sakura, y es el típi¬ 
co personaje que lo sabe hacer todo: Es bueno 
en todos los deportes, estudiante modelo, es 
guapo (o eso dicen), muy amable y atento... Pero 
ya sabemos lo que esto significa, ¿no? El chico es 
protagonista de otro de los amores homo a los 
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que estas chicas nos tienen tan acostumbrados, 
su oscuro objeto del deseo se trata ni más ni 
menos que del hermano de Sakuro, Toya. Un 
buen mozo, bastante serio, al que le encanta 
hacer rabiar a su hermanita pero que en el fondo 
la quiere con locura. Y así a grandes rasgos, nos 
queda mencionar a Fujitaka, padre de la prota, 
Nadeshiko, la fallecida madre de ambos herma¬ 
nos, y uno de los grandes, Shaoran Li, el chico 
que no podía faltar. Conocedor de la historia de 
las cartas y procedente de China, acude a Tokio 
para dedicarse a la caza de las cartas, con lo que 
en un principio actúa como rival de Sakura, para 
luego pasar a ser colaborador, luego compañero 
de batallas, luego amigo... En fin, y la cosa sigue 
de manera creciente ; ). 

La serie de manga está dividida en 12 tomos, 
de los cuales 6 corresponden a la primera tempo¬ 
rada, y otros 6 a la segunda. Cómo no, es en esta 
segunda temporada donde nuevos personajes 
hacen aparición. Tenemos, por ejemplo, a Yue, 
alter ego de Yukito y segundo guardián de las 
cartas. Luego está Erioí Hiiragizawa, personaje 
misterioso donde los haya (como la serie es 
archiconocida, no nos vamos a andar con rodeos, 
aunque si eres nuevo no te leas esto: Se trata de 
la reencarnación del mago C/ow, que hará lo 
imposible para que Sakura aumente su poder 
mágico y sea una digna merecedora de poseer el 
título de ama de las cartas). En fin, ya veis, una 
historia un tanto atravesada, personajes de lo 
más curiosos, y el toque de acción que aporta la 
caza de las cartas, aunque desgraciadamente ese 
toque se va perdiendo según avanza la serie. No 
obstante, muy recomendado. 



La serie llegó a nuestras costas, de la mano de 
Glénat. Con su acostumbrado formato de tomo 
con sobrecubierta, al precio de 1200 pesetas (sí, 
hablamos en pesetas porque por aquél entonces 
aún se usaban), con portadas rosas en las que 
aparecía siempre nuestra chiquilla, y en cada 


tomo venía una cartita de regalo con el porte de 
alguno de los personajes principales. Y como 
toda buena serie, la cazadora de cartas acabó 
con su serie animada para la televisión, que mira 
tú por dónde, también llegó a nuestras tierras. 
Sobra decir que sólo unos cuantos afortunados 
con canales autonómicos o de pago pudieron per¬ 
mitírsela. Como ya mencionamos arriba, la cade¬ 
na autonómica K3 ha decidido reponerla en hora¬ 
rio de mañana. Los que tengáis la suerte y no la 
hayáis visto una de las mil doscientas cincuenta y 
siete veces que la han emitido ya, podéis deleita¬ 
ros con esta obra A _ A . Y cómo no, las dos pelícu¬ 
las de animación que Jonu Media ha traído hasta 
nosotros, que podéis encontrar en cualquier tien¬ 
da especializada. 


Y es que esta vez el espacio es poco, y el tiem¬ 
po apremia, así que no nos da tiempo a hablar 
de mucho más. Pero siempre queda mencionar 
el material para frikis que podemos encontrar 
en tiendas especializadas (y no tan especializa¬ 
das a día de hoy). Más de uno posee ya su lla- 
verito, que claro, los hay de mil formas y colo¬ 
res. También está todo lo más típico que se nos 
puede ocurrir: material de papelería, pósters, 
camisetas, un pack con todas las cartas, muñe¬ 
cos de acción, trajes de cosplay... 

Y cómo no, los CDs con la música de la serie. 
Una banda sonora bastante acorde con el tema 
que tratan, con openings y endings bastante 
pegadizos (seguramente todos hayamos escucha¬ 
do alguno en algún momento de nuestra vida). 

También tenemos los Art Books, publicados 
tres hasta el momento, que fácilmente se pue¬ 
den conseguir en España. Si queréis más informa¬ 
ción al respecto, más datos y tal, tenéis dos 
opciones: Una es pedir alguno de los números 
que Minami ha dedicado a la serie (que los hay), 
y otro es mandar cartas, e-mails, faxes, palomas 
mensajeras, mensajes Tam Tam, morse, telégra¬ 
fos o lo que se os ocurra inundando la redacción 


de la revista y pidiendo que por favor se repita 
un especial de la serie. Como siempre, vosotros 
pedís y Minami os concede. 




Fue oonito mientras 


Y es que el espacio no nos da para más, aun¬ 
que lo intentemos, aunque ajustemos todo lo 
ajustable, de verdad. Sólo esperamos que los 
que conozcáis la serie de oídas no la tildéis de 
"un shojo más”, los que la conocéis a fondo 
sepáis a qué os atenéis, y los que sois nuevos 
podáis juzgar con buenos ojos lo que estas cua¬ 
tro chicas han querido brindarnos. 

NeoRuB 






















ción tiene cada personaje con la protagonista 
(pues sólo ella es lo que aparenta ser (bueno, 
quitando sus "condiciones especiales”, claro)) 
y muchas cosas más que ya iréis descubriendo 
a medida que os leáis está interesante obra. 

La creadora de esta maravilla 

Una autora de sobra conocida en España por 
títulos como Kamikaze Kaito Jeanne, Time 
Stranger Kyoko e I.O.N., es la responsable de 
esta última maravilla del Shójo, otra historia 
más en la larga lista de obras que Arina 
Tanemura ha escrito en base a su tema prefe¬ 
rido, las Magical Girls. 

Con un dibujo muy detallado y un estilo 
muy particular, la autora esta vez se ha supe¬ 
rado en cuanto a la calidad de sus dibujos, 
pues son preciosos. 

Tras terminar el manga que nos ocupa y sin 
haberse tomado unas merecidas vacaciones, 
acabamos de saber que la autora ya tiene 
nuevo manga, una historia que empezará su 
publicación en la Ribon número 9 y que se lla¬ 
mará Shinshi Doumei Cross. 

Para acabar con Full moon wo sagashite, 
decir que esperamos que si llega a España le 
deis una oportunidad a esta historia tan tierna 
que tan buena aceptación ha tenido en su país 
de origen. 

Laura Pla "Azukys” 


ermina en Japón la última y más actual obra de Arina Tanemura, una 
historia dulce pero trágica que nos narra la vida de Mitsuki, una niña de 
12 años que hará lo imposible para conseguir cumplir una promesa. 


Fue en Enero de 2002 cuando apareció, en la 
revista Ribon de Shueisha, el primer capítulo 
de esta nueva obra que, sin haber llegado aún 
a España, ya está causando bastante furor. 

Como es lógico dado el éxito que obtuvo 
en pocos meses, el manga rápidamente dio 
paso a un anime de 52 episodios, que dicha 
sea la verdad, no tiene nada que envidiar a su 
versión en papel. 

Tal y como decíamos al principio, la histo¬ 
ria, tras dos años y medio siendo publicada, ha 
finalizado en Japón con un total de 6 tomos en 
su haber, y por lo que parece, Planeta 
deAgostini empieza a plantearse su publicación 
en nuestro país a principios del año que viene, 
así que... ¡A esperar un poco más! 

una promesa de la infancia... 

Mitsuki y Eichi eran amigos de la infancia, y a 
pesar de su diferencia de edad (el chico era 
cuatro años mayor que ella), se querían 
mucho. Pero un día, de repente y sin venir a 


cuento, el chico prometió a la pequeña que la 
próxima vez que la viera los dos habrían alcan¬ 
zado sus sueños: él sería astrólogo y ella can¬ 
tante, y acto seguido, desapareció de la vida 
de la chica, hasta que, al cabo de dos años... 

Nuestra protagonista tiene ya doce años, y 
desea con todas sus fuerzas llegar a conseguir 
su sueño, el ser una cantante reconocida para 
poder volver a encontrarse con Eichi, pero 
tiene un gran problema: Se le diagnosticó 
hace tiempo un cáncer de garganta que le 
impide cantar. No sólo se lo impide, sino que 
si no se opera (con la operación perdería las 
cuerdas vocales) morirá. 

Es entonces cuando Mitsuki, instantes 
antes de escaparse de casa para ir a una audi¬ 
ción para conseguir ser cantante, conoce a dos 
dioses de la muerte (los cuales no pueden ser 
vistos, en teoría, por los humanos), Takuto y 
Meroko, dos Shinigami que tienen como obje¬ 
tivo (digamos que no era su objetivo pero lo 
acaban haciendo) advertir a la niña de que le 
queda un año de vida y ayudarle a ir al otro 
mundo. 

Pero la chica lo tiene muy claro: Ella no 
puede morir sin antes convertirse en una can¬ 
tante de moda y reencontrarse con su primer 
amor, así que, viendo la cara de buenazo que 
tiene Takuto, le pide que le ayude a ser can¬ 
tante, y el chico, sin dudarlo, le da un poco 
de su sangre, con lo cual se convierte, de 
repente, en una chica de 16 años, a la cual el 
cáncer de garganta no perjudica cuando 
canta. 

Como podréis imaginar, Mitsuki consigue 
ser cantante, usando como apodo Full Moon, y 
es así como empieza una nueva vida con los 
dos Shinigami, deseando en todo momento 
reencontrarse con Eichi. 

Pero todo esto es sólo el hilo argumental 
central, pues esta historia, que parece ser 
bastante simple y normalita, cambia de rumbo 
cuando la autora da a conocer que los 
Shinigami son humanos que cometieron el 
sacrilegio de suicidarse, así que de esta forma 
empieza una gran cantidad de temas secunda¬ 
rios, entre los cuales descubriremos qué rela¬ 
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a que este mes en Minami hemos realizado un dossier especial sobre shojo, no podemos dejar de 
lado una obra que ha cautivado a millones de seguidoras en todo el mundo. Estamos hablando de 
Angel Sanctuary, que en España también tiene una buena cantidad de aficionadas. ¿Será por el tema 
del Apocalipsis? ¿Por el genial estilo gráfico de la autora? ¿0 quizá por el tema del incesto entre el 
protagonista y su hermana? Leed el articulo y lo sabréis. 


De qué ua la cosa 

A decir verdad, la serie al principio se presenta 
realmente complicada y hace falta una segunda 
lectura para entenderlo todo más o menos bien, 
ya que aparecen personajes y situaciones confu¬ 
sas constantemente. La historia empieza con la 
guerra sagrada entre ángeles y demonios, entre 
los que destacan los hermanos gemelos Rosiel y 
Alexiel, que tras enfrentarse reciben un duro 
castigo: Rosiel es sellado en el mundo terrenal y 
Alexiel tendrá que vivir el resto de sus dias 
encerrado en un cuerpo humano. 

Ya en 1999, podemos ver a la encarnación 
de Alexiel, Setsuna Mudou, un chico pasota y 
problemático que no sabe nada del tema. Por si 
fuera poco, está enamorado de su hermana Sara 
(la cual le corresponde), cosa que su madre no 
soporta en absoluto ( NdL: Joder, es que no es 
para menos). Por su parte, el ángel menor 
Katan está intentando liberar a Rosiel con el 
CDrom "Angel Sanctuary”, mediante la absor¬ 
ción de energia humana. Se está preparando 
una gran batalla, pero nuestro protagonista no 
piensa para nada que él sea la reencarnación 
del Ángel Orgánico y ni mucho menos que su 
destino sea salvar la tierra. Él, como muchos 
jóvenes, sólo busca la diversión, pero su difícil 
comportamiento y su amor hacia Sara no hacen 
más que traerle problemas. Los que le rodean, 
viendo el afecto que siente hacia su hermana, 
saben que la única manera de desatar el poder 
de Setsuna/Alexiel es haciéndole daño a sur 
querido. Lo hacen, y vaya si desatan el poder 
de Setsuna... Como que se carga la tierra A _ A U. 

De esta manera comienza la serie, que ya 
desde sus primeros números no escatima en 
sangre y situaciones violentas. Como suelen 
hacer muchos mangakas, que añaden elemen¬ 
tos culturales de todo el mundo a sus obras 
(por poner un ejemplo, las leyendas y mitolo¬ 
gía europea con elementos nipones en algunas 
series), Angel Sanctuary hace lo propio con la 
Biblia, aunque ofrece una visión muy particu¬ 
lar de ángeles, demonios y fin del mundo. Ni 
la propia autora del manga, Kaori Yuki, espe¬ 
raba el éxito que esta fórmula le daría. 


La uersiéD en papel 

El manga es la primera y la mejor versión de 
Angel Sanctuary, que ya desde sus tomos inicia¬ 
les desprende un aire misterioso y sobrecoge¬ 
dor. Pese a la publicación de los cinco primeros 
números en nuestro país (el tema de la edición 
por parte de Mangaline lo comentaremos más 
adelante), Kaori Yuki sigue estando lejos de ser 
una gran conocida en España. Sus comienzos nos 
remiten a historias cortas como Teenager, 
Demonic Clan, When a Heart beats, Boys next 
door o la saga Count Caín. Hana to Yume, una 
de las últimas series de Yuki, ha sido otra de sus 
obras más importantes, pero fue Angel 
Sanctuary (Tenshi Kinryoku en el original), con 
20 tomos, la que le reportó el éxito. 

Ya en sus primeras obras podíamos apreciar los 
gustos y los pilares del estilo gráfico de esta retorci¬ 
da mangaka, estilo que poco a poco fue perfeccio¬ 
nando hasta llegar al nivel de la obra que nos 
ocupa. Es un manga shojo y los personajes son muy 
atractivos -al fin y al cabo es un manga para chicas-, 
pero no os confundáis: aquí no veréis viñetas llenas 
de pétalos ni todo es de color rosa. Más bien predo¬ 
minan los fondos cargados, los juegos de tramas 
estupendamente realizados y un estilo a caballo 
entre lo gótico y el visual rock japonés, que tanto le 
gusta a la autora. Hay quien dice que Angel 
Sanctuary fue la contrapartida de Yuki a X de 
Clamp, pero aparte del tema del apocalipsis y el fin 
del mundo en 1999, en poca cosa más se parecen. 

Especial mención merecen los Art-books de 
la serie (las ilustraciones a todo color son una 
verdadera delicia), si podéis haceros con algu¬ 
no no os defraudarán. 

En cuanto a la edición española, como hemos 
dicho antes tan sólo los primeros cinco tomos vie¬ 
ron la luz por estos lares de la mano de Mangaline 
Ediciones (pero tranquilos, que Mangaline ha confir¬ 
mado a Minami en rigurosa primicia que para fina¬ 
les de julio sale el tomo 6, continuando la saga de 
Hades (que termina en el tomo 7)). Tomos de 208 
páginas con sobrecubiertas y de bajo precio que 
por la dudosa calidad de la edición dejaban entre¬ 
ver la inexperiencia de la por entonces nueva edito¬ 
rial. Páginas oscuras, tramas desaparecidas, núme¬ 


ros en las páginas que aparecen cuando no deberí¬ 
an y una traducción y tipografía poco adecuada 
fueron las consignas de la edición española (que 
esperemos mejoren ahora que retoman la cosa). 

La uersión animada 

Las OVAs de Angel Sanctuary, producidas por 
Tokyo TV, el estudio XEBEC y con diseños de 
Atsushi Otsuki, tenían una difícil tarea por delan¬ 
te. En primer lugar, porque no había ninguna ver¬ 
sión animada de la serie realizada hasta el 
momento, y en segundo, porque existían 20 
tomos del manga y eso era algo imposible de 
resumir en tan sólo tres episodios. Finalmente se 
optó por adaptar solamente los primeros tomos 
(de hecho, el final de la tercera OVA deja entre¬ 
ver una posible continuación. Quién sabe) y de 
una forma un tanto recortada, por lo que si no 
has leído el manga es bastante posible que te 
hagas un lío entre tanto nombre y descabellada 
situación. Las OVAs abarcan la historia de Setsuna 
en la tierra, hasta que empieza su misión como 
reencarnación del ángel Alexiel. El diseño de los 
personajes es bastante fiel al manga, la anima¬ 
ción es muy fluida y la música es de calidad -no 
hay opening, pero el ending es fenomenal-. 

Fue Jonu quien finalmente se llevó el gato al 
agua a la hora de editarlas en el mercado, pues 
sabía que la serie tendría tirón. La edición no 
fue nada fuera de lo común: Un DVD sin folleto 
alguno, en dolby digital AC3, y los extras... Pues 
galería de personajes, alguna que otra explica¬ 
ción y los típicos trailers de la compañía. 

Tras la edición de la versión animada en nues¬ 
tro país, tan sólo nos queda esperar y ver cómo 
es la continuación de Mangaline, a ver si se nota 
la experiencia adquirida. Y es que esta obra, un 
shojo más adulto recomendado para las que 
huyan de Marmalade Boy o Card Captor Sakura, 
no ha sido tratada como se merecia en nuestro 
país. Hace tiempo incluso circulaban los rumores 
sobre la edición de los Art-books de Kaori Yuki en 
España. Cada cosa a su tiempo, primero el 
manga, el resto puede esperar un poco más. 

Pedro López [Sirinae] 
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Maison Ikkoku es la historia de Godai, un inútil en los estudios que ha suspendido varias veces 
el examen de ingreso a la universidad. Harto de su suerte y de tener que aguantar a sus veci¬ 
nos en los apartamentos Ikkoku, Godai intenta irse una vez más (es profesional en huir y desa¬ 
parecer cuando las cosas le van mal). Después de todo, tampoco es de extrañar con los veci¬ 
nos que tiene. Akemi trabaja en un pub nocturno, el Chachamaru, y se pasa el día bebiendo y 
paseándose en ropa interior. Eso sin contar los maltratos físicos que propina con la excusa de 
que la están espiando. Yotsuya es un caso paranormal, por decirlo de algún modo: un tipo 
extraño que viste demasiado elegante, adicto a la bebida y a hacer boquetes en las paredes 
ya sea para colarse en el cuarto de Godai para incordiarlo o espiar a Akemi mientras duerme. 
Por las mañanas se viste con gabardina y un sombrero y se va quién sabe dónde, pues su tra¬ 
bajo es desconocido por todos. Ichinose es, con perdón, una gorda borracha. Esta mujer ya 
con cierta edad se dedica a meter las narices en todo lo que no le concierne, en plan maruja 
profesional, complicando las cosas hasta límites absolutamente insospechados. Eso sin contar 
a su hijo Ken, un niño con carácter que le pondrá las cosas difíciles a Godai. Más normal es el 
padre de esta familia, un tipo que se pasa todo el día trabajando y al que nunca se ve por 
Ikkoku (aunque cualquiera con algo de sentido común haría lo mismo). 

Volvemos al momento en que Godai se pelea con sus vecinos porque quiere marcharse de 
Ikkoku. Al llegar a la puerta, tras un duro forcejeo, una chica joven y muy guapa aparece 
delante de sus atónitos ojos: es Kyoko , la nueva encargada de los apartamentos. En ese 
momento, Godai cambia radicalmente de idea y decide quedarse. Kyoko es una chica sensi¬ 
ble, que se preocupa por los demás (la única que se preocupa por Godai), con un aguante tre¬ 
mendo y una historia trágica a sus espaldas. Su perro, de costumbres algo extrañas, tiene la 
clave a este misterio en su nombre: Soichiro, el nombre del que fue su marido, ya fallecido. 





















Por si toda esta panda de personajes 
no fuera más que suficiente, en poco 
tiempo aparecerá Shuri Mitaka, un profe¬ 
sor de tenis especialmente guapo y con 
más dinero del que Godai podría soñar en 
llegar a lograr en su miserable existencia. 
Como podréis imaginar, este ligón empe¬ 
dernido no dudará en acercarse a Kyoko, 
con lo cual nuestro amigo Godai va a 
sufrir un buen rato. Pero nuestro protago¬ 
nista también tiene alguna que otra pre¬ 
tendiera (aunque más en su imaginación 
que en la realidad) y, entre ellas, destaca 
Kazue, una chica sencilla y mona muy 
cariñosa que se encariñará de Godai desde 
el primer momento y complicará aún más 
la historia, ya que el pobre se pasará el 
día soñando con Kyoko. 

En resumen, nos encontramos con una 
historia romántica de ésas que tan bien 
sabe tejer Rumiko Takahashi, aunque sin 
la ficción y la acción que caracteriza a 
Ranma Yi. Aquí las situaciones son creíbles 
(dentro de lo que cabe) y el manga nunca 
llega a caer en el tedio, pues la variedad 
de situaciones, a cuál más divertida, real¬ 
mente sorprende teniendo en cuenta que 
el punto de partida tampoco parece dar 
para mucho. Uno llega a desesperarse 
junto a Godai, viendo que no logra su 
cometido; y es que, cuando consigue 
algún avance en su relación con Kyoko, 
estad seguros de que algo (o alguien) se 
interpondrá en su camino. 

Divertida, entrañable, amena, cautiva¬ 
dora... Se pueden poner muchos adjetivos a 
esta obra, y sin embargo siempre nos deja¬ 
remos algo en el tintero. Si tuviéramos que 
compararla con algún otro manga romántico 
conocido, rápidamente pensaríamos en 
Love Hiña. El protagonista también es un 
inútil que suspende los exámenes continua¬ 
mente y también se está metiendo en líos a 
todas horas, aunque a él le gusta una chica 
concretamente. Pero aquí se cae más en el 
tópico, repitiéndose hasta la saciedad el 
chiste de la chica pegando al chico, aña¬ 
diendo hechos poco realistas tirando a lo 
absurdo (y, muchas veces, con poca gracia) 
y se aprovecha demasiado de poner muchas 
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chicas guapas que se convierten en arqueti¬ 
pos con poco interés. Algo que se ve dema¬ 
siado en muchas comedias románticas en 
mangas actuales y no tan actuales y que, 
por desgracia, no llega al nivel de esta obra 
(y muchas otras) de Takahashi. Sobre gustos 
no hay nada escrito, pero las situaciones de 
Maison Ikkoku están mucho más trabaja¬ 
das, los personajes mucho más definidos y 
entretenidos sin necesidad de caer en la 
obligación de hacer chicas tremendamente 
voluptuosas en ropa interior (no es que 
Takahashi tenga un dibujo que haga babear 
al lector masculino en cuanto a representa¬ 
ción de las féminas) y uno puede llegar a 
sentirse identificado con muchas de las des¬ 
gracias de Godai, pero con las del tipo de 
Love Hiña lo dudamos y mucho. 
































Si algo ha destacado siempre en la obra de 
Rumiko Takahashi es la excelente caracte¬ 
rización que logra de sus personajes. 
Maison Ikkoku está lleno de personajes y 
personajillos a cada cual más peculiar, 
pero sin duda uno no tarda en cogerles 
cariño. Hagamos una presentación formal: 


Godai: Nuestro protagonista es un joven 
incapaz de sacar buenas notas en los exá¬ 
menes de ingreso a la universidad y un inú¬ 
til con las mujeres (indecisión es su segun¬ 
do nombre). En el fondo es muy buen 
chico y se mete en muchos líos por eso, 
aunque a menudo pierde los nervios fácil¬ 
mente, cosa normal teniendo en cuenta 
que sus vecinos lo tienen atormentado. Y 
es que, ¿qué haríais vosotros si se os cola¬ 
ran por un hueco de vuestra habitación 
para ponerse a beber y a cantar mientras 
intentas estudiar para un examen? Está 
locamente enamorado de Kyoko, la encar¬ 
gada de los apartamentos Ikkoku. Entre el 
amor y su futuro profesional, al pobre 
Godai le espera toda una odisea. 


Kyoko: Es una joven de 21 años, la nueva 
encargada de los apartamentos. Es guapa y 
sensible, mucho más que ninguno de los 
elementos de Ikkoku. Trabajadora y leal, 
esconde un secreto que pronto se desvela¬ 
rá: Es viuda y su marido se llamaba como 
su perro, Soichiro. Preocupada desde un 
principio por Godai, pronto en ella nacerá 
la confusión de no saber claramente si está 
enamorada de Godai o no, o si simplemen¬ 
te intenta negarse a sí misma los senti¬ 
mientos que comienzan a florecer en su 
interior. Con el pelo largo recogido y su 
delantal de trabajo con un pollito, Kyoko 
es un personaje entrañable donde los haya. 


Yotsuya: Probablemente uno de los tipos 
más enigmáticos de la historia del manga. 
Siempre viste de forma elegante, con cor¬ 
bata, e incluso se pone gabardina para ir a 




Akemi: Chica voluptuosa y pelirroja 
(según el anime) de armas tomar. Trabaja 
en un pub nocturno de nombre tan curioso 
como Chachamaru, del cual le viene la 
afición de beber como una cosaca (uno se 
pregunta si trabaja...). Se pasea en ropa 
interior enseñando las carnes pero da de 
guantazos al que la mire, en una actitud 
contradictoria de lo más dolorosa para la 
pobre víctima. Trata al pobre Godai como 
a un inútil (en general todos lo llaman "el 
cateado” y otras cosas peores), pero en el 
fondo tiene su corazoncito. 


Ichinose: Una ama de casa que debería lle¬ 
varse el premio a maruja del año. Aunque 
no lo hace con mala intención (al menos no 
siempre), suele meterse donde no la llaman 
logrando complicar todo, más si cabe. Es 
experta en enterarse de todo y en entender 
lo contrario de lo que se ha dicho o es. Para 
vergüenza de su hijo Ken, en cuanto empie¬ 
za a beber arma unos escándalos de ordago. 


Ken: Es el hijo de Ichinose, un pequeño 
muy despierto y con cierta mala leche. Se 
encariña desde un primer momento de 
Kyoko y se hace el hombretón delante de 
ella, lo cual pondrá de los nervios al des¬ 
dichado de Godai. A menudo, Ken es 
mucho más adulto que su madre. 


Ikuko: Es la sobrina de Kyoko. Godai le da 
clases de repaso y es una niña algo curio- 




trabajar. Lo curioso es que nadie sabe 
en qué trabaja. Lo que si saben es que 
es un borracho empedernido y un mirón de 
cuidado (un poco pulpo también). Suele 
mantener una expresión seria que contras¬ 
ta con las chorradas que dice y hace, y 
apenas la cambia cuando está ebrio hasta 
más no poder. No se nos olvide que tiene 
una capacidad asombrosa para aparecer en 
cualquier lugar cuando menos te lo espe¬ 
ras, y que se dedica a hacer agujeros en la 
pared del pobre Godai para hacerle visitas 
en los momentos más inoportunos. 
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sa, de ésas que se pasan el día preguntan¬ 
do si tienes novia, cuándo diste el primer 
beso, etc. Como bien se puede suponer, se 
encariñará bastante con Godai (que, sin¬ 
ceramente, dudo que sea muy buen profe¬ 
sor). 


Kazue: Una chica más o menos de la edad 
de Godai que se pasa el día sonriendo y se 
muestra como una persona muy cariñosa. 
Encaprichada de Godai desde el primer 
momento, es la novia ideal: Tierna, fiel, 
dedicada y todo lo formal que nunca 
podría llegar a ser Akemi. Aunque en el 
primer tomo quizá sepamos poco de ella y 
salga poquito, se convertirá en una prota¬ 
gonista importante y pronto Godai llegará 
a conocer hasta a su familia. 




Shun Mitaka: Es uno de esos personajes 
que, en principio, parecen creados sólo 
para generar rabia en el lector. Guapo 
hasta la saciedad, profesor de tenis de 
éxito abrumador entre las féminas y de 
familia rica, pronto le echará el ojo a 
Kyoko convirtiéndose en un firme compe¬ 
tidor de Godai. Aun así, Shun es algo más 
complejo que el simple estereotipo de 
guaperas de una serie ( Takahashi siempre 
se preocupa de darles más profundidad y 
humanidad a sus personajes). 

El padre de Soichiro (el perro no), los 
padres de Kyoko, la abuela de Godai, sus 
amigos... Son sólo algunos de los persona¬ 
jes secundarios que completan este mosai¬ 
co de habitantes del mundo de Maison 
Ikkoku. 












¿Hace falta repasar por enésima vez el 
currículum vitae de Rumiko Takahashi ? 
Bueno, para los novatos, los despistados y 
los amnésicos (ostras, seriáis unos perso¬ 
najes ideales para que Rumiko realizase 
su próximo manga) vamos a recordar un 
poco cómo empezó todo. En un día frío o 
caluroso de 1957 nacía nuestra autora con 
un bol de arroz bajo el brazo. Sus prime¬ 
ros pasos dentro del manga no los dio ni 
en un fanzine ni en un fansub ilegal ni en 
las jornadas de Jerez, sino que todo 
empezó a fraguarse al entrar en la 
Universidad. Es entonces cuando empieza 
a asistir a la Gekiga Sonjuku, la escuela de 
cómic que había fundado Kazuo Koike, el 
autor de El lobo solitario y su cachorro. 
Después de dos años bajo las enseñanzas 
de Koike, la editorial Shogakukan se fijó 
en ella y en 1978 ganó el premio anual de 
Shogakukan a la mejor artista novel. Así 
empieza su camino fulminante hacia el 
éxito con mangas como Urusei Yatsura 
(Lum-Lamu), Maison Ikkoku, Ranma Vi, 

La saga de las sirenas, One Pound 
Gospel, Inuyasha... Y así nuestra inteli¬ 
gente y ahora forrada doncella continúa 
llenando de papel nuestras estanterías. 


Era el año 1980 cuando Rumiko Takahashi, 
que debe odiar tener tiempo libre, empezó a 
publicar en la revista Big Comic Spirits una 
historia de corte romántico y más adulto que 
Urusei Yatsura, la serie que la tenía ocupada 
el resto de horas del día. Maison Ikkoku 
nacía como serie bisemanal (a diferencia de 
Urusei Yatsura, que aparecía en el Shonen 
Sunday de forma semanal). De ahí que 
Rumiko Takahashi no se echara novio ( NdL: 

El que sea más fea que pegarle a un padre 
puede que también haya ayudado...). Con 
sólo 163 capítulos publicados entre noviem¬ 
bre de 1980 y abril de 1987, Maison Ikkoku 





































no es una obra demasiado extensa si la com¬ 
paramos con otras de la autora como Ranma 
Vi o Inuyasha. Curiosamente, Rumiko, que 
es una autora acostumbrada a realizar man¬ 
gas extensos, también es una excelente 
narradora de historias cortas como demos¬ 
traba en Historias de P, caso similar al de 
Tsukasa Hojo. Maison Ikkoku se recogió pri¬ 
mero en 15 tomos, pero en los noventa 
Shogakukan presentó una edición de mayor 
calidad de 10 tomos. Esta edición de 10 
tomos es la que ha utilizado Glénat para 
publicar de forma bimestral la obra en nues¬ 
tro país. Merece la pena romper nuestra 
hucha en forma de cerdito para hacerse con 
ellos: Unas 350 hojas por tomo, unas porta¬ 
das que utilizan las ilustraciones que Rumiko 
concibió para la nueva edición, ilustraciones 
a color en las primeras hojas... ¿Qué más se 
puede pedir? Vale, podrían regalar una 
alfombrilla de ratón, un lápiz en forma de 
escoba y un peluche de Soichiro, pero, ¿para 
qué hacerle la vida imposible a vuestras 
sufridas madres que intentan limpiar las leo¬ 
neras en que se han convertido vuestras 
habitaciones coleccionando merchandising? 


v negó el anime... 


No os engañéis. Si conocemos a Rumiko 
Takahashi, es por las versiones animadas que 
se han realizado de sus obras. Muchos descu¬ 
brimos su trabajo con Ranma Vi y otros más 
jóvenes lo están haciendo con Inuyasha. 
Urusei Yatsura dio el pistoletazo de salida a 


las adaptaciones que empezó a realizar Kitty 
Films y, una vez desaparecido el estudio, 
Sunrise ha cogido el relevo con Inuyasha. 

Kitty films se hizo cargo de la produc¬ 
ción de la versión animada de Maison 
Ikkoku sustituyendo a Urusei Yatsura (que 
había sido emitida entre 1981 y 1986). La 
serie de Maison Ikkoku constaba de 96 
capítulos que se emitieron en la Fuji TV 
de 1986 a 1988 (tomaría el relevo Ranma 
Vi). Se trataba de una adaptación bastan¬ 
te fiel y seguía el desarrollo de la historia 
del manga aunque había capítulos como el 
39, 40, 44, 49, 50, 51 ó 77 que eran com¬ 
pletamente ajenos a la versión en papel. 

Es curioso fijarse en los nombres de 
los responsables de la series de Rumiko 
Takahashi. Cualquier autor sentiría envidia 
al ver cómo personajes de la talla de 
Mamoru Oshii, Akemi Takada o Kenji 
Kawai trabajan en sus obras. Para Oshii o 
Takada Urusei Yatsura y Maison Ikkoku 
respectivamente fueron algunos de sus 
primeros trabajos dentro de la profesión. 
En la realización de Maison Ikkoku trabajó 
la mayoría del personal que se había 
encargado de llevar a buen puerto Urusei 
Yatsura. Éste es el caso del director Kazuo 
Yamazaki, que venía de realizar su diseño 
de personajes y, cuando Mamoru Oshii 
abandonó la serie en 1984, tomó su direc¬ 
ción. Este veterano director ha sido res¬ 
ponsable de títulos como El viento de 
amnesia, Proyecto A-ko, City Hunter o 
Please save my earth y más recientemen¬ 


te ha participado en Argento soma. 
Tomomitsu Mochizuki se ocupó de la 
dirección de capítulos como lo hiciera 
también en Kimagure Orange Road. 

Uno de los aspectos importantes en una 
serie de animación es el diseño de persona¬ 
jes. El espectador puede sentirse defrauda¬ 
do al ver que los protagonistas de su manga 
favorito parecen esperpentos al ser anima¬ 
dos. En Maison Ikkoku la responsabilidad 
recayó en manos de Yuji Moriyama y Akemi 
Takada. Moriyama se ocupó del proyecto 
en su inicio para dejar la serie en el capí¬ 
tulo 24, no obstante volvería en la pelícu¬ 
la/capítulo final. La sustituta de Moriyama 
fue nada menos que Akemi Takada, una de 
las diseñadoras de personajes más destaca¬ 
das del panorama japonés tras sus trabajos 
en Urusei Yatsura, Patlabor o Kimagure 
Orange Road. 

Al equipo artístico y creativo se suma¬ 
ban las voces de los actores para acabar 
de dar vida a los personajes de Rumiko: 
Goda i - Issei Futamata 
Kyoto - Sumi Shimamoto 
Yotsuya - Shigeru Chiba 
Akemi - Yuko Mita 
Ichinóse - Kazuyo Aoki 
Ken - Chika Sakamoto 
Shun - Akira Kamiya ( NdL: Mítico sobre 
todo por otro personaje que dobló, del 
que hablaremos en breve. En concreto, en 
el próximo número) 

Aparte de los 96 capítulos de los que 
constaba la serie, como ya es costumbre, 


























se realizaron los OVA y películas correspon¬ 
dientes para deleite de los fans de Maison 
Ikkoku. Sobre todo en el caso de 
Kanketsuhen, la famosa película que se 
estrenaba en 1988 en un programa doble 
junto al último capítulo de Urusei Yatsura. 
Esta película es conocida como el capítulo 
final de la serie (Alerta: Desvelamos el 
final, aunque es difícil no imaginárselo y 
tampoco es tan importante el saberlo (la 
cosa está en cómo se llega a él)) pues la 
acción transcurre dos días antes de la boda 
entre Godai y Kyoko. Noventa minutos 
para despedirse de los habitantes de 
Ikkoku y donde algún personaje que había 
sido ignorado en la serie como Nozomu 
Nikaido hacía acto de presencia. Incluso el 
diseño de personajes parecía algo diferen¬ 
te al habitual de la serie, pero esto se 
debía al retorno de Yuji Moriyama. 

Los recuerdos de Kyoko de su vida 
anterior y su primer encuentro con 
Soichiro bajo un título romántico a más no 
poder (Prelude: When the Cherry 
Blossoms Return in the spring), uno de 
esos "corta y pega todos los fotogramas 
de la serie que puedas” para realizar un 
OVA que plasmase el paso de las estacio¬ 
nes por Ikkoku (Among the changing sea- 
sons) o una historia original al manga para 
trasladar a los habitantes de Ikkoku a una 
isla desierta se convertían en los OVA que 
completaban la serie. 

Pero si comentábamos que para delei¬ 
te de los fans se realizó la película/capí¬ 
tulo final, para su sufrimiento se perpetró 
el crimen de producir una película de ima¬ 
gen real. Con el título de Apartament 
Fantasy Maison Ikkoku y la dirección de 
Shinichiro Sawai aparecía en 1986 una 
película que pretendía presentarnos el día 
a día de los apartamentos Ikkoku pero que 
parece ser que cualquier parecido con la 
realidad era pura casualidad. 



En el aspecto musical la serie contó con la 
participación principal de tres composito¬ 
res: En un primer momento Takuo 
Sugiyama, después Kenji Kawai y final¬ 
mente Eiji Morí (él puso la música a la 
película/capítulo final y a algunos episo¬ 
dios de la serie). Las composiciones de 
Kawai y Sugiyama son muy parecidas y a 
veces es difícil desentrañar quién ha com¬ 
puesto una u otra melodía. Por otra parte, 
Morí y Kawai ya habían trabajado juntos 
en la composición de la banda sonora de 
Ranma Vi donde Mori había compuesto el 
primer CD y Kawai había continuado. 
Destacaríamos sobre todo (es cuestión de 
gustos) el trabajo de Kenji Kawai. Kawai 
es uno de los compositores japoneses de 
más renombre junto a Joe Hisaishi o Yoko 
Kanno. Sus trabajos son harto conocidos 
por los aficionados: Patlabor, Ghost in 
the Shell, Ranma Vi... 

En la parte melódica nos topamos con 
las inevitables sintonías que nos dan la 
bienvenida y nos despiden y que acaban 
convirtiéndose en uno de los motivos por 
los que muchas veces recordamos una 
serie u otra. Todos recordamos e incluso 
podemos llegar a tararear la canción de 
Mazinger Z o La abeja Maya. Maison 



Ikkoku contaba para la interpretación de 
estas melodías con algunos cantantes y 
grupos de la época que no sabemos ni 
quién demonios son ni tampoco sabemos si 
siguen cantando pero que en nuestro 
recuerdo quedarán inmortalizadas sus 
voces junto a una imagen de Kyoko y 
Godai cogidos de la mano mirándose a los 
ojos (¡qué bonito!, snif). 

Openings 

1. "Kanashimi yo Konnichiwa”, Yuki Saito 
(cap. 01-23, 25-37) 

2. "Alone Again (Naturally)”, Gilbert 
O’Sullivan (cap. 24) 

3. "Suki sa”, Anzen Chitai (cap. 38-52) 

4. "Sunny Shiny Morning”, Kiyonori Matsuo 
(cap. 53-76) 

5. "Hidamari”, Kouzou Murashita 
(cap. 77-96) 

Endings 

1. "Ashita hareru ka”, Takao Kisugi 
(cap. 01-14) 

2. "Ci-ne-ma”, Picasso (cap. 15-23,25-33) 
(NdL: Canción particularmente buena) 

3. "Get Down”, Gilbert O’Sullivan 
(cap. 24) 

4. "Fantasy”, Picasso (cap. 34-52) 

5. "Sayonara no Dessan”, Picasso (cap. 53-76) 

6. "Begin the Night”, Picasso (cap. 77-96) 



Las puertas de los apartamentos Ikkoku se 
abren para daros la bienvenida. ¿Tendréis 
el valor de convivir con unos vecinos 
borrachos y tan chafarderos? 

Jaime " Thorin ” Mu nuera 
Marta "Tinuviel” Munuera 




























Please save my earth se ha convertido por mérito propio en 
un manganime de culto, así que vamos a ver las distintas 
opciones para conseguirlo (aparte, claro, de comprar las 
ediciones españolas). 


Eisuefloensi 

Please save my earth es un manga nacido de la 
autora Saki Hiwatañ. Fue publicado por primera 
vez en Japón por Hakusensha, en su revista Hana 
to yume, entre los años 1987 y 1994, alcanzando 
un considerable éxito y una extensión de 21 
tomos recopilatorios. Aunque popularmente es 
considerado un shójo, resulta bastante difícil 
encasillar esta ecléctica concepción de un manga, 
cuyo mayor atractivo reside en la forma tan espe¬ 
cial que tiene la autora de mezclar los distintos y 
muy atractivos pilares de la historia. Su dibujo es 
correcto, nada prodigioso, pero afable, que 
mucha gente compara con el de Kimagure 
Orange Road (NdL: ¡Herejes, a la hoguera todos! 
Insultar así algo sagrado como KOR...). 

Entre 1993 y 1994 se creó una serie de OVAs 
de extraordinaria calidad, seis en total, en las 
que tanto la animación como el dibujo son acor¬ 
des con la maestría del guión. Dirigidas y guioni- 
zadas por Kazuo Yamazaki, con diseños y anima¬ 
ción de Takayuki Goto y Yuji Ikeada, y mención 
especial a su música, creada por Hajime 
Mizoguchi contando con colaboraciones de la 
conocida Yoko Kanno, y con la que creó un buen 
número de motivos melódicos que con un tinte 
melancólico le van como anillo al dedo a este 
anime. Lamentablemente las OVAs creadas no 
abarcan toda la historia que ocupa el manga, ya 
que la duración de cada una de ellas es de tan 
sólo 30 minutos. Aun así, si sois seguidores de 
este manga y además os gusta el anime, estas 
OVAs se convierten en un "must have ” que desde 
aquí os recomiendo. Hasta la fecha, no dispone¬ 
mos de una edición oficial en España de las mis¬ 
mas, ni parece ser que alguien vaya a mostrar 
interés por traérnosla. El único modo de conse¬ 
guirlas sería pues recurriendo a la importación. 

En USA están editadas las seis en un mismo 
DVD, eso sí, audio sólo en japonés e inglés, con¬ 
virtiéndose ésta en una opción interesante para 
aquellos a los que el idioma no les suponga una 
gran traba. 
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En Japón están reco¬ 
gidas en cuatro volúme¬ 
nes, cada uno de ellos 
al precio que cuesta el 
único DVD americano 
(unos 25 euros). Así que 
esta opción no es muy 
aconsejable, ya que ni 
siquiera incluye el 
audio o los subtítulos 
en inglés. Y lo único 
que podría encandilar 
a los más fanáticos de 
la serie es la edición 
especial que, también en Japón, 
se editó en DVD, con muchos vídeos musi¬ 
cales, entrevistas, el making of, etc. 


. que son cator 
ce si contamos con la doble vida de cada 
uno de ellos en... ¿Sus sueños? 

Alice, una pacífica chica que posee la 
virtud de entender los sentimientos de 
plantas y animales, verá cómo su insulsa 
vida da un giro radical cuando su familia se 
muda a Tokio y comienza las cla¬ 
ses en su nuevo instituto. Una 
mañana, mientras acompañaba a 
unas camelias en el patio, sor¬ 
prende por casualidad lo que 
parece una discusión amorosa 
entre una pareja de chicos. Alice 
disculpa su aparición y desapare¬ 
ce inmediatamente. Más tarde, 
al acompañar a su joven vecino 
Rin al zoo, se vuelve a cruzar 
con ellos, que le explican que 
desde hace tiempo los dos tiene 
los mismos sueños, pero desde 
distintos puntos de vista; ven a 7 
personas que viven en una espe¬ 
cie de laboratorio espacial y se 


dedican a observar la tierra. 
Desde entonces todos los 
días quedan para comentar lo 
que han soñado la noche 
anterior. Alice, perpleja por 
lo que escucha, se interesa 
por sus historias y para colmo 
empieza a soñar que ella es 
otra de las siete personas 
dentro de sus sueños. Al final 
entre los tres decidirán buscar 
en Tokio a las demás personas 
que los comparten. ¿Lo conse¬ 
guirán? No serán pocas las sor¬ 
presas ni los giros arguménta¬ 
les de esta historia, perfecta¬ 
mente construida, que irá 
seduciendo sutilmente al lec¬ 
tor. 

En España fue Mangaline 
quien empezó a editar la serie en formato 
tomo, pero por problemas con Otakuland 
detuvo su edición en el volumen 7, siendo 
ahora cuando parece que la cosa se reto¬ 
ma por fin. Y para los más impacientes 
decir que, también en USA, el manga está 
siendo editado y perfectamente disponi¬ 
ble para ser importado. 

Sin más, ahora os toca decidir a voso¬ 
tros. 

Vicente Ramírez 


Please Save My Earth 

(6 OVAs) 

Origen: Japón-USA 
Zona: 2-1 
Color: NTSC 
Audio disponible: 

Versión original japonesa 
(mono digital) / Japonñes 
e inglés 

Subtítulos: Ninguno / 
inglés 

Precio: 25€ por DVD 
Una vía fiable para 
conseguirlas: 
www.animenation.com 
www.cdjapan.co.jp 


























Cuando menos, la serie es verdadera¬ 
mente impactante. Watanabe no se ha cor¬ 
tado un pelo al pasarse al género histórico 
japonés, ya lo avisa en el inicio ("Esta his¬ 
toria es ficticia y no coincide con la verda¬ 
dera, así que deja de quejarte y mira la 
pantalla”). Situado en medio de las guerras 
internas japonesas, aunque sin ahondar en 
política, Watanabe ha reflejado toda la 
oscuridad de aquellos tiempos donde era 
raro que un hombre llegase a viejo si lleva¬ 
ba una espada. Clanes enfrentados entre sí, 
burdeles, yakuza, asesinos... Todo lo que la 
gente no suele ver (bueno, al menos en el 
anime, ya que en el manga tenemos cosas 
como Vagabond, La Espada del 
Inmortal...). 

En este torbellino de guerras, venganzas, 
seres oscuros y demás escoria, nos encontra¬ 
mos a tres personas cuyo destino parece unido 
(para su desgracia). Tenemos a un vagabundo 
medio loco con un estilo de lucha completa¬ 
mente particular y a un samurai caído en des¬ 
gracia completamente estoico, ambos a punto 
de morir por rebelarse contra el señor de la 
prefectura. Sin embargo, una muchacha nor¬ 
mal y corriente los salva, a cambio de que 


ambos prometan ayudarle a buscar un samurai 
que huele como los girasoles. 

¿No tiene sentido, verdad? Bueno, aquí 
nada es lo que parece. Recordadlo... 


pasando revista 

Mugen: Un simple vagabundo. Irascible, 
ignora los estratos sociales, prácticamente 
todo lo que le importa es comer, no posee 
paciencia, no tiene modales... Vamos, un 
hombre verdaderamente asqueroso. Su 
aspecto físico es muy similar al de Spike 
Spiegel de Cowboy Bebop, lo que le da un 
aire bastante curioso (sin embargo, suple la 
melancolía de Spike con una locura bastante 
irritante). Su estilo de lucha es simplemente 
caótico: pelea de forma bastante salvaje, 
mezclando su forma de esgrimir la espada 
con lo que podría parecer cappoeira o 
break-dance, con paradas completamente 
imposibles e impredecibles, lo que le da un 
aspecto muy extraño. 

Jim Un "samurai negro”, según la gente que 
lo ve. Serio, calmado, pausado, medita las 


cosas y habla muy poco, aunque esconde 
una fuerte personalidad debajo de toda esa 
calma. Es el opuesto de Mugen, en casi 
todo, aunque sigue siendo un hombre tan 
oscuro como el otro. Su forma de luchar 
también es completamente opuesta: calma¬ 
da, silenciosa, pero también directa, ya que 
puede matar a varios de sus adversarios con 
pocos movimientos. 

Fuu: El catalizador de los otros dos. Una 
muchacha joven, dulce, con sentimientos, 
pero con un temperamento capaz de rivalizar 
con Akane Yendo. Una chica pobre, sin fami¬ 
lia, pero muy alegre. Busca de forma casi 
desesperada a un samurai, del que la única 
pista que tiene es "que huele como los giraso¬ 
les”, y con esa pista ha hecho que Mugen y Jin 
la acompañen (aparte de que, sin ella de por 
medio, probablemente acabarían intentando 
matarse el uno al otro) 


¿v Qué tiene oe especial? 

Es una pregunta difícil de responder. Sobre 
todo, la música. Y sí, he dicho la música 
porque es muchísimo más importante de lo 
que parece. La música marca TODO el capí¬ 
tulo (algo así como la música en Zatoichi 
de Takeshi Kitano, si buscamos una compa¬ 
ración), todas las escenas, las peleas, los 
movimientos... Y no es precisamente músi¬ 
ca tradicional, sino que puede ser perfecta¬ 
mente música rápida, rap (el propio ope- 
ning de la serie es un rap, rompiendo con 
todos los moldes) o lo que apetezca. Es 
oscura, bastante oscura, pero tiene sus 
momentos de humor. No para un segundo, 
te cambia los esquemas de un momento al 
siguiente... Sencillamente, es adictiva, muy 
adictiva. Lo malo es que, como siempre, os 
tocará recurrir a los fansubs (y ya sabemos 
que eso no se puede hacer porque es malo, 
feo e ilegal). 


Lord Graywords 
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í, no son niños, y lo digo así de claro. Rurouni Kenshin y similares son cosas del pasado. Abrid los ojos 
a lo último de Japón y de Shinichiro Watanabe (famoso por "nimiedades” como Cowboy Bebop o los 
cortos de Animatrix). Y es último, último, porque no ha terminado todavía (de hecho, para cuando 
estéis leyendo estas líneas, deberían de haber salido como mucho unos 10-12 capítulos en Japón). 
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¿Sobre qué versa la nueva película de Hayao Miyazaki? Seguramente ya conocéis el título 
del nuevo proyecto del director de La princesa Mononoke e incluso ya habréis podido dis¬ 
frutar del tráiler de Howl's moving castle, pero a lo mejor muchos no sabéis que la pelí¬ 
cula se basa en un libro de una escritora inglesa. Minami os explica algo más sobre él. 


El libro 

Howl’s moving castle es el título del libro 
escrito en 1986 por la escritora Diana Wynne 
Jones, autora de una treintena de novelas que 
versan en su mayoría sobre mundos imagina¬ 
rios y fantásticos propios de los cuentos de 
hadas repletos de magos, ogros, alfombras 
mágicas o castillos voladores. Entre sus obras 
encontramos un par de sagas tituladas The 
worlds of Chrestomancy y The Dalemark 
Quartet, además de una, por así llamarla, 
secuela de Howl’s moving castle llamada 
Castle in the air. 

Diana Wynne Jones nos presenta en Howl’s 
moving castle un mundo repleto de magia con 
unos toques de humor y romanticismo. Una 
lectura amena con unos personajes con los 
que no es difícil encariñarse. En Japón el libro 
ha sido publicado por Tokuma Shoten bajo el 
título The Wizard Howl and the Fire Demon, 
pero en nuestro país todavía no ha sido publi¬ 
cado aunque puede conseguirse en alguna 
librería especializada la edición inglesa. 

Adentrémonos en el argumento. Sophie 
Hatter vive en la ciudad de Market Chipping 
en el país de Ingary. Su vida transcurre de 
forma aburrida y su futuro no parece demasia¬ 
do prometedor: Al ser la mayor de tres herma¬ 
nas se ve el resto de su vida trabajando en el 
negocio familiar, una tienda de sombreros. 

Tras la muerte de su padre, su madrasta Fanny 
envía a sus dos hermanas Lettie y Marta a tra¬ 
bajar fuera de casa como aprendices mientras 
que Sophie sigue fabricando sombreros. Un día 
recibe la inesperada visita de la Bruja de la 
Basura. Se ve que el éxito de los sombreros de 
Sophie ha llegado a oidos de la bruja y parece 
estar muy enfadada por la competencia que 
esto supone, cosa que la chica no acaba de 
entender. La malvada bruja lanza sobre Sophie 
un hechizo convirtiéndola en una anciana. Es 
entonces cuando decide marcharse de casa y 


el primer lugar al que se le ocurre encaminar¬ 
se es al castillo del hechicero Howl. 

De forma misteriosa, de un día para otro 
apareció en los alrededores de Market 
Chipping un extraño castillo (el castillo se des¬ 
plaza de un lugar a otro y sus puertas se abren 
a distintos lugares) donde se dice que habita 
un terrible hechicero que secuestra a las don¬ 
cellas para devorar su corazón. Si ése es el 
problema, Sophie confía en que su nueva apa¬ 
riencia pueda servirle para entrar en el casti¬ 
llo de Howl y conseguir de alguna manera aca¬ 
bar con su hechizo. Allí conoce a Michael, el 
joven aprendiz de Howl, y a Calcifer, un espí¬ 
ritu del fuego que también parece encontrarse 
bajo un hechizo tras un pacto con Howl. 

Sophie acuerda con Calcifer ayudarle con su 
problema si ella le ayuda con el suyo. Es así 
como la anciana decide quedarse en el castillo 
con la excusa de realizar las tareas del hogar 
para desgracia de Howl, pues el presumido 
hechicero y Sophie se llevan como el perro y 
el gato. Howl se pasa el día cuidando de su 
aspecto físico y flirteando por los alrededores. 
Y después Michael y Calcifer se las tienen que 
ver con alguna que otra tía o madre enfadada 
que va a pedirle cuentas a Howl. A Sophie esto 
no le gusta ni un pelo y más si su hermana 
Lettie se convierte en la nueva víctima del 
hechicero. 


La película 

En otoño está previsto el estreno de la versión 
animada que Miyazaki está dirigiendo después 
de que el director seleccionado para llevar 
adelante el proyecto, Mamoru Hosoda, aban¬ 
donase de forma precipitada la película. 
Miyazaki ha contado con alguno de sus colabo¬ 
radores habituales como Kastsuya Kondo 


(Nikki, la apréndiz de bruja) o Joe Hisaishi 
en la banda sonora. Quizás es del tema musi¬ 
cal del que tenemos una idea más precisa tras 
la aparición del Image Album ( Hisaishi realiza 
siempre unas primeras composiciones basándo¬ 
se en bocetos y notas que Miyazaki le escri¬ 
be). Tras la audición del CD notamos una clara 
influencia en algunas piezas de las composi¬ 
ciones para cuentos de los clásicos rusos. 
Además sabemos que el tema principal de la 
película es un tema de Yumi Kimura (autora 
también del tema Istumo Nando Demo de El 
viaje de Chihiro). Miyazaki escuchó Sekai no 
Yakusoku (The promise of the world) que 
Kimura grabó para uno de sus discos y decidió 
utilizarlo en Howl’s moving castle. 

El doblaje es otro los aspectos que ya conoce¬ 
mos con exactitud. La actriz Chieko Baisho 
prestará su voz al personaje de Sophie, Takuya 
Kimura será Howl y Akihiro Miwa interpretará 
a la bruja (había sido la voz de Moro en La 
princesa Mononoke). 

La espera se hace larga 

¿Serán la adaptación de Miyazaki y el guión de 
Reiko Yoshida fieles al libro de Diana Wynne 
Jones ? Leyendo el libro uno se imagina con 
facilidad los dibujos de Miyazaki y el estilo del 
director puede encajar perfectamente. Tras un 
retraso en la producción, este otoño Howl’s 
moving castle llegará a las pantallas niponas y 
poco después lo hará en el resto del mundo (en 
Francia ya se anuncia su estreno para diciem¬ 
bre y no dudamos que el estreno no se demore 
como en otras ocasiones tras el éxito interna¬ 
cional de El viaje de Chihiro) y el interrogante 
será desvelado. La espera valdrá la pena. 

Marta "Tinuviel” Munuera 



Las traducciones de los nombres pueden diferir posteriormente a los que finalmente aparezcan 
en la versión española de la película. 
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ño sólo uno serie; un universo entero 


En cada generación nace una Cazadora, una 
chica que es la Elegida, una joven con la fuer¬ 
za y el poder suficiente para combatir a los 
vampiros. Y la Elegida ahora es Buffy, 

Cazadora de vampiros. 

Tras el éxito obtenido en nuestro país por 
esta serie, distintas empresas han decidido 
traernos sus productos y ahora, tras los video¬ 
juegos y las novelas, le llega el turno a los 
cómics, de lo que se encarga la editorial 
Recerca. 

Los inicios 

Joss Whedon es conocido por haber sido el 
guionista de Alien Resurrection, además de 
haber trabajado en películas de animación 
como Toy Story, Titán A.E. o Atlantis. Pero es 
en el año 1992 cuando decide lanzar a la gran 
pantalla una película de vampiros: Buffy, 
Cazavampiros, con la que cambia el tópico de 
las pelis de vampiros al poner como prota a 
una rubia y tontorrona Kristy Swanson. 

Ésta interpreta el papel de una joven ani¬ 
madora que descubre sus poderes como 
cazadora de vampiros. Le acompañan en 
el reparto Donald Sutherland como su 
vigilante Merrick y el rebelde Luke Perry 
como Pike, aunque la película es bastante 
mala. Lo que nadie podía imaginarse era 
que detrás de esta cutre-peli vendría una 
saga de tanto éxito. 

En 1995 Joss Whedon decide seguir 
con su sueño de hacer una buena historia 
de vampiros y le presenta la idea a 
Warner Bros, pero esta vez en formato de 
serie televisiva, y así Buffy, cazadora de 
vampiros logra un gran éxito en su prime- | 
ra emisión en el año 1997. Para el papel 
protagonista se decidió coger a una nueva 
y atractiva Buffy Summers: Sarah ’wm 
Michelle Gellar, papel que la lanza al 
estrellaba. Debemos destacar además el 
hecho de que con los protagonistas Whedom 
utiliza el género con el que los nipones han 
logrado numerosos éxitos: el "Sentai": grupo 
de amigos con diferentes cualidades, pasiones 
e intereses, que hacen que el público tenga 
siempre un personaje con el que identificarse. 

un argumento de uitratumna 

Con un total de siete temporadas, la historia 
cuenta las aventuras de Buffy Summers, estu¬ 
diante de instituto algo alocada y rebelde que 
ve cómo su vida cambia tras conocer su desti¬ 
no como Cazadora. Ésta se traslada de Los 
Ángeles a Sunnydale con su madre Joyce 


(Kristine Sutherland), pero esta ciudad no es 
normal, ya que en sus calles se esconde un 
mundo de seres malignos y diabólicos: los 
vampiros y demás criaturas malignas de la 
noche como hombres lobo, demonios, e inclu¬ 
so un terminator parecido a Frankestein. Y 
esto ocurre porque el pueblo se encuentra 
situado encima de una boca del infierno (algo 
así como una boca de metro de demonios). 
Buffy, ayudada por su nuevo vigilante Giles 
(Anthony Stewart Head) y sus amigos, una 
bruja llamada Willow (Alyson Hannigan) y 
Xander (Nicholas Brendon), deberán luchar 
contra los temibles vampiros, demonios, solda¬ 
dos con sobredosis de Rambo y demás entida¬ 
des. Si incluimos una relación amorosa entre 
la joven y Angel (David Boteanaz), un vampiro 
con alma con el que no puede llegar a culmi¬ 
nar su relación debido a una maldición, y 
Spike, un malvado vampiro algo juerguista que 
termina enamorándose de Buffy, el éxito está 
brindado. Conforme va avanzando la historia, 





el argumento se va complicando, con más ene¬ 
migos, nuevos protagonistas y variadas relacio¬ 
nes sentimentales. 

Buffy cazadora de vampiros llega a su fin 
en el año 2003 con su séptima temporada, 
emitida en el canal UPN debido a un cambio 
de cadena. 

los productos, los cómics 

Como suele suceder, la serie fue dejando un 
rastro de frutos en forma de figuras, cómics, 
novelas y videojuegos. Incluso se ha realizado 
una serie de dibujos animados por Eric Wigth, 
de estética y argumento más infantil para 


ampliar el público a los niños. Algunos de 
estos productos han logrado llegar a nuestro 
país, como los videojuegos para las diversas 
plataformas que existen, siendo el de mayor 
éxito Chaos Bleed de las consolas Playstation 
2, Game Cube y Xbox, situado entre dos capí¬ 
tulos de la serie y donde podemos adoptar el 
papel de cualquiera de los protagonistas de la 
misma, incluido a Spike, Faith e incluso al 
simpático Jonathan. 

Y ahora, tras la publicación en nuestro país 
de las novelas de Buffy, le toca el turno a los 
cómics de mano de la editorial Recerca que, 
tras una serie de problemas, comenzará su 
publicación a primeros de julio. La editorial 
original es Dark Horse, de Estados Unidos, y 
comenzó a publicar las distintas historias de la 
saga donde cabe destacar The Origin, cómic 
que tiene como autores a Chris Golden, Dan 
Brereton, y Joe Bennett y que centra el argu¬ 
mento en la historia original de la película de 
Joss Whedon; la saga Spike y Dru, con el mis¬ 
mísimo James Master (Spike) como autor 
de la misma junto a Chris Golden, Ryan 
Sook y Eric Powell y que narra la historia 
de los dos vampiros más sangrientos de la 
historia desde el año 1900 en China hasta 
Río en 1999; Oz por Chris Golden y Logan 
Lubera, que se centra en el joven hombre 
lobo tras su huida de Sunnydale y cuya 
historia no aparece en la serie; Willow y 
Tara con Amber Benson (Tara en la serie) 
como autora junto a Chris Golden, Terry 
Moore, Andi Watson y que cuenta la histo¬ 
ria de ambas mujeres; Chaos Bleed con 
los guionistas del videojuego de mismo 
nombre, Chris Golden y Tom Sniegoski 
como guionistas o Tales of the Slayers, 
con el propio Joss Whedon como autor 
junto a Tim Sale, Gene Colon y Craig 

■ Russell entre otros, para dar vida a las 
Cazadoras que existieron antes que Buffy; 
entre muchísimas otras historias con un 
gran dibujo y un interesantísimo argumento. 
Además existen los cómics de Angel, con la 
historia de este vampiro con corazón de niño. 

Con estos cómics que acompañan a la emi¬ 
sión de una serie o película se pretende 
ampliar el sector del cómic para abarcar tanto 
a los lectores habituales de éstos como a los 
que nunca han abierto uno. Una gran apuesta 
que viene siendo pedida a las editoriales 
desde hace tiempo, y que por fin la editorial 
Recerca ha satisfecho escuchando los gritos 
desesperados de los fans de esta serie y de los 
lectores de cómic en general. 

Eva R. Evrard y Rafa del Río 
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LA ULTIMA NOVEDAD DE LA CUPULA DENTRO DE SU COLECCION KISS MANGA NOS PRESENTA A 
SAYOKO BIZEN. UNA MUJER INTELIGENTE. MANIPULADORA. QUE ESTÁ PARA COMÉRSELA PERO A 
LA VEZ ENDEUDADA HASTA LAS CEJAS Y QUE COMPLICA LA EXISTENCIA DE TODO AQUEL QUE 
SE CRUZA EN SU CAMINO. EL PERSONAJE AL QUE LE TOCA SUFRIRLA Y DISFRUTARLA 
^ CASI A PARTES IGUALES ES UN CHICO LLAMADO SATORU. ANSIOSO POR 

ESTRENARSE SIN TENER QUE RECURRIR AL" CINCO CONTRA UNO" Y AL 
QUE LA APARICIÓN DE SAYOKO UNAS VECES LE PARECERÁ UN SUEÑO 
S'*"* Y OTRAS UNA PESADILLA. 


Este hentai que La Cúpula nos sirve en cuatro entregas empieza situándonos en la empresa 
donde desde hace poco Sayoko trabaja de oficinista. Nos encontramos como jefe al hijo del 
presidente, un gordo inútil y sobra decir que enchufado, que como perfecto incapaz que es 
le endosa todo el trabajo a nuestra explosiva protagonista, que tiene como "virtudes” su 
gusto por el lujo, la ropa cara y la buena vida, si bien su actual empleo no es que colme pre 
cisamente sus expectativas, pero de algo hay que comer. Ya nos iremos enterando de que 
Sayoko no se caracteriza por tener trabajos muy estables, lo que sirve al autor para introdu¬ 
cir un tema serio como es el de la precariedad laboral en Japón. Como veis no se diferencia 
mucho de la situación española. Nuestra protagonista, como no puede ser menos, luce unos 
modelitos de lo más provocativo. Digamos que su ropa enseña más que cubre y es, como 
indica el titulo, una "tía guarra” con una desmedida afición al sexo. 


El jefe de Sayoko emplea su considerable tiempo libre en tener relaciones sexuales en su 
despacho con otra empleada, Michi Higo, una auténtica trepa que quiere el ascenso y el 
dinero fáciles. Mas como el tipo es insaciable también quiere beneficiarse a Sayoko, pero 
cuando se le está echando encima tras haberle quitado la ropa con increíble habilidad, apa¬ 
rece Michi que monta en cólera, más que nada porque ve peligrar su fuente de ingresos. La 
pelea la aprovecha Sayoko para conectar la webcam interna de la empresa antes de poner 
pies en polvorosa. La posterior "reunión” entre Michi y el jefe se convierte en una sesión 
gratuita de "pomo Online" que presencian todos los empleados, incluido el presidente. Como 
esto no hay quien lo salve, el buen señor no sólo despide a Michi sino también a su hijo. 
Sayoko no se libra y también acaba de patitas en la calle. 

Satoru tiene veinte años, se acaba de mudar a Tokio y reside en un minúsculo cuchitril. 
Harto de hacerse pajas, llama a lo que cree el anuncio de un servicio de chicas de compañía. 









YOJ EVER 
MAKE LOVE 
WIS' 2E 

FOREiGN 

<5JGC?OUl? 


YOU WANT 
TR>' ZIS 
WEW ZMING 
T06ETMF»? 
WE.„ 

HOW YDU ZAY, 
FUCK UKE 
ZE MIHKS ? 


Mina mi 52 


Eso si, el prometedor acuerdo también 
deparara aspectos negativos a Satoru : cada 
vez que aparece. Sayoko le hace una 
autentica sangría en su cuenta corriente y 
encima le da de hostias hasta en el carné 
de identidad: sobre todo enérgicas patadas 
y golpes en la cabeza con lo primero que 
tenga a mano. Y es que la chica es muy 
dominadora, lo tiene a veces como un autén¬ 
tico esclavo y sobre todo se gasta un genio 
de mil demonios. 

Este manga hentai creado por Isutoshi 
tiene muchísimas dosis de sexo de todos los 
colores: por detras, por delante, alguna que 
otra mamada... Además, el diámetro pectoral 
de Sayoko y sus amigas, que irán aparecien¬ 


do en los sucesivos capítulos, es realmente 
considerable. Esos son los momentos de 
mayor disfrute para Satoru. que jamas soño 
con verse en una semejante, si bien acaba 
agotado tras cada encuentro con estas exube¬ 
rantes mujeres. 

En concreto serán tres bebezones mas. 
Neena es una rubia australiana de quitar el 
hipo, tan insaciable como Sayoko. Takako Tosa 
es una dura motera, tercer dan y cinturón 
negro de karate. Sayoko hundió hace dos años 
su flamante empresa tecnológica y cree que 
ademas le robo al novio. Como en ese periodo 
no ha tenido sexo, agarra por banda a Satoru, 
de pelin mojigata se vuelve una ninfomana 
insaciable y deja al muchacho agotado. 

Este pasaje nos deja las interesantes reve¬ 
laciones que Takako le hace a Satoru : en su 
búsqueda de Sayoko, las personas que se han 
cruzado con ella solo pueden darle referencias 
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Y quien aparece para satisfacer sus dese¬ 
os no es otra que Sayoko. Tras hacerse ilusio¬ 
nes -y "manólas” para relajarse mientras 
espera- pensando en que se va a poner mora¬ 
do, llega el chasco, porque en realidad lo que 
el anuncio vende es un aparato de relajación 
por ondas mentales. No preguntéis cómo es 
posible, pero el caso es que Sayoko se compa¬ 
dece del "pobre” Satoru y le ofrece exacta¬ 
mente lo que deseaba, entre otras cosas por¬ 
que ella también tenía ganas de marcha. El 
chico esta que no se lo cree: toda una diosa 
sólo para él. Pero esto le volverá a costar el 
empleo a la muchachita. Tan es así que, aco¬ 
sada por las deudas y sin tener donde caerse 
muerta, Sayoko volverá a las pocas horas al 
apartamento de Satoru pero para quedarse: a 
cambio de dejar que se quede, le ofrece 
poder disponer de ella cuando quiera. En 
principio parece un buen trato, ¿verdad? 


aei tiempo en que la trataron, jamas de su 
pasado, y siempre había desaparecido al poco 
tiempo sin dejar rastro. De modo que es muy 
extraño que haya vuelto una y otra vez a casa 
de Satoru. 

La tercera es Emi Tanba, una enfermera 
que se "trabaja” a los doctores mas que otra 
cosa y que tiene sexo con Satoru en un calle¬ 
jón a cambio de algo de dinero con el que 
comprarse un carísimo vestido. En la única his¬ 
toria que no tiene a Satoru como depositario 
de las bondades femeninas. Sayoko se liga a 
dos maromos de campeonato en un bar. pero 
le taladran el trasero de tal manera que deci¬ 
de vengarse de ellos drogandolos y metiéndo¬ 
les sendos consoladores por el mismo sitio. Lo 
que queda claro en dicho episodio es que 
Sayoko es tremendamente vengativa, y cuando 
reconoce lo mal que lo ha pasado es la única 
vez que deja asomar un atisbo de sensibilidad. 

Como Sayoko sigue cargando con una enor¬ 
me deuda, recluta a las otras tres chicas para 
poner en practica una revolucionaria idea 
comercial que la permita a ella salir del ato¬ 
lladero. a Takako tres cuartos de lo mismo y a 
Neena y Emi cumplir sus sueños. Al cabo de 
varios meses de ausencia, cuando las cuatro 
vuelven al piso la arriesgada operación de 
Sayoko parece haber tenido éxito y están 
forradas. 

A veces no queda claro si la cara de Satoru 
refleja placer o sufrimiento, y como Sayoko 
alguna que otra perrería si que le hace, uno 
no sabe si sentir lastima de el por como lo 
exprimen o envidia, aunque mas bien es esto 
ultimo. No nos encontramos con censura, y si 
con escenas muy explícitas. Y si Sayoko no te 
gusta, también tienes a Neena, Takako o Emi 
que ya seria raro que no te gustara alguna. La 

obra tiene quiza 
demasiadas dosis de 
sexo -logico. ¿no?-, 
es bastante diverti¬ 
da y al final se te 
puede hacer corta. 

Jorge Sánchez 
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Juro ¿olemnemenie 
que mió íniencioneó 
no ¿on buenaé” 


¡No, esta no es la sección fija de Harry Potter! (¿Ha colado 
la indirecta?). NdL: Vale, vale, me doy por aludido, lo dejo 
en manos de los lectores... 


Tras el viaje a Londres para poder ver la pelí¬ 
cula, ser víctimas del sablazo que te pegan en 
el Odeon de Leicester Square (¡por una mísera 
entrada te cobran casi veinte euros!) y com¬ 
probar, después de pagar ese dineral, que el 
interior es lo más hortera en decoración que te 
puedas imaginar (tapicería de piel de leopardo 
y las luces rojas). Al fin pudimos ver la tercera 
entrega de las aventuras del niño mago en 
Harry Potter y el prisionero de Azkaban, y 
siguiendo el rastro de Sirius Black de vuelta a 
España, nos encontramos dos semanas después 
con su estreno en nuestras tierras. Así que sin 
más rodeos vamos a meternos de lleno en la 
que es, sin ninguna duda, la verdadera primera 
película de Harry Potter. 


que está llorando, observamos cómo se centran 
más en sus reacciones, y eso hace que ya no se 
concentren en la importancia del entorno. 
Roces, abrazos, cogidas de mano, puñetazos, 
discusiones... Sí, lo que todo aficionado quie¬ 
re. 

De todas maneras, no hay que ser tan mag¬ 
nánimos, así que vamos a criticar: 

La película en sí discurre de forma vertigi¬ 
nosa, ya desde un principio los sucesos van 
ocurriendo tan rápidos que sin darte cuenta 
hemos llegado a mitad del curso. Pero lo prin¬ 
cipal es que, comparando con el tercer libro 
de J.K Rowling, observamos que faltan muchí¬ 
simos datos y que han cambiado otros tantos. 

La historia de los merodeadores no se trata 
en absoluto, no sabes exactamente quién era 
quién, aunque por datos que te dan en la pelí¬ 
cula se tendrían que adivinar (relativamente, 
claro, porque realmente alguien que no haya 
leído el libro difícilmente va a relacionar los 
nombres del mapa del merodeador con perso¬ 
najes de dicha peli). A muchos fans de este 
cuarteto les decepcionará esa falta en la pelí¬ 
cula. No se desarrollan los partidos de quid- 
ditch, y era en este año cuando por fin consi¬ 
guen la copa (claro que en realidad en las dos 
películas anteriores daba la impresión de que 
la ganaban cuando no lo hacían). Tampoco 
vemos a los tres chicos enterándose de quién 
es Black porque no pueden entrar en "Las tres 
escobas”, cuando en el libro sí que pueden 
(pero hay que recordar que la película tiene 
que verse en Yankilandia y, ¡¡Por diox, niños en 
un bar!!). Y por ejemplo, otra de las grandes 
diferencias con el libro es que es Harry quien 
descubre a Peter Pettigrew en el mapa y no 
Lupin (hablando de lo cual, ¿sale en algún 
momento en la peli cómo descubre Sirius la 
existencia de Peter?). 


Del papel ai celuloide... 

Desde el primer momento en que observamos a 
través de la ventana a Harry haciendo sus 
deberes ya no podemos escapar del encanto de 
la película hasta la frase final. Y, ¿Qué pode¬ 
mos encontrar de nuevo en esta entrega? Un 
autobús que supera los límites de velocidad, 
nuevos profesores, unos queridos y otros... 
Digamos que rarillos (hablemos de la profesora 
Trelawney), un director que parece nuevo, un 
gato patizambo, un hipogrifo, nuevos hechizos, 
dementores, un asesino que anda suelto, y 
mucha, mucha magia para dar y tomar. Ah, y el 
tiempo, no olvidéis el tiempo... 

Para el deleite de los fans, observamos 
escenas divertidas, llegando a la ironía con fra¬ 
ses de personajes tan poco graciosos como 
Snape (a Sirius y Lupin: "parecéis un matrimo¬ 
nio rancio”). Vemos cómo los personajes se 
sueltan más, evolucionando y huyendo de la 
anterior rigidez. A pesar de no poder arrancar 
ni una lagrimilla de Harry cuando se supone 


© Todos los conceptos y nombres son propiedad de JK Rowling y de la Warner Bros 








También la alteración de los sucesos para 
que encajen, como la aparición de la Saeta de 
Fuego. En el libro es un regalo que Harry reci¬ 
be en Navidad, pero en la película la recibe al 
final del curso, sin carta pero con unas plumas 
como indirecta. 

O la ausencia de la conversación final entre 
Harry y Dumbledore. En los libros siempre hay 
una conversación, entre ambos personajes, de 
la que sacamos conclusiones importantes y que 
en las dos anteriores entregas sí que veíamos. 
En cambio en la tercera película se le da el 
relevo a Sirius y finalmente a Remus, restando 
importancia al director del colegio. 

Y así, muchos más cambios como frases que 
cambian de protagonista o conversaciones que 
no existen en el libro (pero que en su defensa 
hay que decir, que enternecen). 

Así que una recomendación: aquellos faná¬ 
ticos del libro que odian que cambien o elimi¬ 
nen cosas, antes de ver la película que cam¬ 
bien el chip, pues no van a ver una adaptación 
fiel, como se hicieron en las anteriores; eso sí, 
si buscáis el verdadero espíritu de la magia de 
Harry Potter, esta película os sorprenderá. 

La magia de Cuarón 

¿Y quién es el responsable de que esta película 
haya acabado así? Bueno, a estas alturas ya lo 
sabréis, Alfonso Cuarón. El director mexicano 
de esta entrega ha conseguido mostrar al 
espectador de lo que en verdad trata el mundo 
de los libros de Harry Potter. 

La libertad que le fue concedida por la 
autora de los libros, sólo con la restricción de 
que permaneciese la esencia de la saga, hizo 
que el director se frotara las manos, cogiera a 
los actores, y los sometiese a la visión que él 
tenía de lo que debía ser esta película. 

Un ambiente mucho más oscuro del que 
estamos acostumbrados a ver en las películas 
de la saga, un toque muy personal a la hora de 
hacer los encuadres, el continuo movimiento 


de la cámara que hace que nos parezcan los 
espacios mucho más grandes. Al igual que 
emplea estos movimientos para las situaciones 
en las que aparece de golpe Hermione, muy 
ingenioso. 

Juega con los espejos, con las ventanas, con 
el agua... Para captar imágenes y llevar al 
espectador a una visión diferente de la escena. 
Emplea la cámara lenta, el retroceso, todo para 
conseguir escenas auténticamente mágicas. 

Las escenas son más largas, no encontra¬ 
mos los cortes que había en las películas de 
Chris Columbus, unas se enlazan con las otras. 
También es algo nuevo el observar en una 
misma escena que se suceden a la vez dos o 
más situaciones. En un primer plano nos pode¬ 
mos encontrar a Harry y a Sirius Black, en un 
segundo a Hermione y Ron y finalmente, en un 
tercero, a Lupin y Peter Petigrew. 

Ha incluido la ironía y un lenguaje para los 
alumnos que es más acorde con la edad que 
tienen (aunque es algo surrealista el ver a 
Harry diciendo: "¿Qué mierda es esto?"). Se 
centra más en los sentimientos de los persona¬ 
jes, por fin observamos una evolución de la 
pareja Ron/Hermione, tan abandonada en las 
anteriores entregas (aunque cabe decir que 
casi, casi tenemos un trío XD). Aunque claro, 
en realidad es lógico, ya que en los libros los 
primeros atisbos reales de dicha relación no 
llegan hasta la cuarta entrega. 

Otra curiosidad que aplicó Cuarón es el 
paso de estación en el curso, empleando el 
sauce boxeador y el pobre pájaro suicida. 
Además se añadió la presencia en la supervi¬ 
sión del rodaje de un ilusionista, Paul Kieve, 
quien ayudó para la realización de algunas 
escenas (un ejemplo sería el comedor del 
Caldero Chorreante, al ver a sus clientes hacer 
magia con las manos, lo cual es otro de los 
grandes cambios introducidos, ya que hasta 
ahora la magia siempre era con varita (salvo en 
los arranques de furia de Harry antes de saber 
que era mago)). 


Y otra de las aportaciones de Cuarón ha 
sido el sexo, sexo y más sexo (lo sutil que 
puede llegar a ser el verbo "hacer”:P). ¿Qué 
pasa? ¿Que ahora ya no es recomendada para 
menores de 18 años? Por nada del mundo, pero 
según el mismo director confesó, "si congelas 
cualquier escena de la película podrás ver que 
hay sexo ” (¿Un pequeño legado de "Y tú mamá 
también”?). Y es que hay muchas escenas con 
insinuaciones, miradas que hablan o gestos que 
delatan... E incluso que pueden llevar a la con¬ 
fusión (¿0 alguien corre cogido de la mano 
mientras lo persigue un hombre-lobo?). 

Acompañando a esta película, cómo no, ya 
la conocida Banda Sonora, en las manos de 
Jonh Williams, al igual que en las anteriores. 

En la película encontramos la melodía que ya 
todos conocemos, el tema de Hedwig y el aña¬ 
dido de un coro de niños al inicio del curso, 
Double Trouble, que fue traducido en la ver¬ 
sión española, a nuestro parecer quedó muy 
bien, ya que eligieron a un coro de niños espa¬ 
ñoles. 

La música ayuda mucho en escenas llenas 
de drama, y también en otras no tan tristes. Y 
como nota curiosa, decir que en las últimas 
escenas la música va acompañada de un simu¬ 
lado tic-tac, dando a entender que el tiempo 
transcurría en el pasado. 

No podemos olvidar los efectos especiales 
en una película en la que intentan limar cual¬ 
quier detalle. Observamos un cambio en lo que 
había sido en la segunda el sauce boxeador, 
ahora digitalmente mejorado y que ha echado 
raíces en un lugar distinto... 

La realización espectacular del hipógrifo 
Buckbeak hace que se olvide el desastre que 
perpetraron con el Fénix y el Basilisco. 
Empleando los últimos avances de los medios 
digitales han creado a esta criatura mágica 
aportándole toda la elegancia y la gracia que 
le caracterizan. Espectacular la escena en la 
que Harry monta sobre Buckbeak y recorren los 
terrenos de Hogwarts. 
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Los dementores, esas fantasmagóricas 
criaturas, finalmente quedaron bien tras 
muchos quebraderos de cabeza, y es que el 
parecido con los Nazgül de ESDLA es induda¬ 
ble, claro que es que un prototipo siniestro 
con capa tampoco deja demasiado a la origi¬ 
nalidad... 

Otra de las creaciones es el hombre-lobo. 
Qué decir, genial transformación, pero como 
especie de licántropo deja mucho que desear. 
Tras poder comparar a los hombres-lobo de Van 
Helsing o incluso Underworld, en Harry Potter 
a esa criatura le sobran piernas. Pero en lo que 
respecta a realidad, un resultado excelente, al 
igual que el gran perro negro, el "grim”, que 
también fue una creación por ordenador (y se 
dice que homenaje a La Historia 
Interminable). 

En definitiva, sumando todos los ingredien¬ 
tes que mezcló Alfonso Cuarón en su caldero, 
entre ellos pequeños homenajes a su querida 
México (como las golosinas de Honeydukes o 
las estatuas de las águilas comiéndose a ser¬ 
pientes), sale que Harry Potter y el Prisionero 
de Azkaban alcanza un gran resultado dejando 
al siguiente director el listón muy alto. 

¡Anda, tu voz me suena! 

No se puede hablar de lo técnico sin hablar del 
arte que nos ayuda a comprender las películas: 
el doblaje. 
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Pocos se toman en serio el trabajo de un 
doblador. Pero la verdad sea dicha, son grandes 
actores que prestan su voz y que algunas 
veces, incluso, mejoran el resultado final. 

En España podemos presumir de tener una 
buena cantera y en Harry Potter y el 
Prisionero de Azkaban se dan cita algunas de 
las voces más reconocidas del país. 

Vamos a empezar primero por los "peques”. 

El puesto de doblador de Ron está, como el 
de profesor de DCAO en Hogwarts, gafado. Y es 
que han ido a doblador por película. Si en la 
Piedra Filosofal fue Ion Llombart, y en la 
Cámara Secreta le tocó el turno a Bruno 
Ramos (que acarreó con las peores críticas), en 
el Prisionero de Azkaban la otra cara de Ron 
Weasley es David Carrillo que, por cierto, lo 
hace bastante bien. 

Y del personaje con más cambios de voz 
nos vamos al personaje que, si bien ha mante¬ 
nido a su doblador en las tres películas, ha 
ganado unos cuantos tonos y al principio a más 
de uno le costará reconocerlo. Pero sí, es Axel 
Amigo... es Harry. 

Ya tenemos a Harry y a Ron, vamos pues a 
por la chica más buscada de los foros. La voz 
de Hermione. Una joven que lleva más de 60 
películas dobladas y que podemos ver en 
Nubes de Verano en un pequeño papel. 
Hablamos de Michelle Jenner, que nuevamente 
hace un trabajo sobresaliente. 

Eso sí, al que no pudimos escuchar mucho 


fue a Nacho Aldeguer, famoso por su "A veces 
veo muertos ” y que pone voz a Draco Malfoy. 

Y como los peques ya están doblados, 
vamos a por los mayores, a destacar: 

Rere Molina, voz habitual de Gary Oldman, 
y qué podemos decir de él que no sea bueno. 
Como siempre le da su toque personal y hay 
que reconocer que Oldman sin Molina no 
hubiese encajado. 

O Miguel Zúñiga, doblador de secundarios y 
de unas cuantas películas como narrador. En 
ésta da vida (más bien voz) a uno de los profe¬ 
sores más relevantes, Remus Lupin. Además, 
todo hay que decirlo, su voz tranquila y sose¬ 
gada, relaja. Véase la parte en que le dice a 
Harry que cierre los ojos y se concentre... 
Incita al espectador a hacer lo mismo ;) 

Otra de las habituales fue la voz de Emma 
Thompson, Mercedes Móntala, que también lo 
hizo muy bien... Vamos, como cuando 
Thompson no es una bruja desquiciada... 

Asimismo, la casualidad ha querido que 
Claudio López haya doblado a Michael Gambon 
en otras películas. El hecho de que 
Dumbledore haya cambiado de actor no ha 
implicado, al menos en España, que nos hayan 
cambiado al doblador. Lo cual sin duda, se 
agradece. 

Y como ya hemos dedicado este pequeño 
homenaje al doblaje (uy, un pareado), vamos a 
atacar a los verdaderos culpables. Sí, a ésos... 

De Aiohomora a Bomharda... 

Sí, ahora las puertas ya no se abren con un 
simple Aiohomora. Ahora hay que meter más 
caña y se abren a lo bestia (aunque como se 
trataba de salvar a Sirius... Aceptamos 
hechizo). 

Y es que los niños ya no son unos niños... 

Por fin Daniel Radcliffe, conocido ya por 

los restos como Harry Potter, empieza a trans¬ 
mitir algo a las cámaras. Eso sí, y como ya 
hemos dicho unas líneas más arriba, no cuela 
la escena del llanto cuando se entera de la 
traición de Black (¿y las lágrimas para quién?). 
Pero por lo demás, ha mejorado mucho como 
actor. Los momentos de rabia, los irónicos, las 
sonrisas... Ya empiezan a ser creíbles. 

Aunque las escenas más entrañables se pro¬ 
ducen cuando está o con David Thewlis (Remus 
Lupin) o con Gary Oldman (Sirius Black). O las 
más divertidas, siempre acompañado de Rupert 
Grint (Ronald Weasley), que en esta película es 
casi un figurante más con muchas frases. Pero 
eso si, no decae ni un solo momento su espíri¬ 
tu. Es, posiblemente, el que más se parece a 
su personaje. Y aunque hable poco, lo mejor 
son sus expresiones (atención especial al 
momento en que Sirius habla de las pulgas... 

La cara de Ron lo dice todo XD). 

Pero sin duda la que se merece un gran 
aplauso es Emma Watson (la encantadora 
Hermi, ahora coqueta). De hecho la película 
debería titularse Hermione Granger y el pri¬ 
sionero de Azkaban. Los espectadores nos 
quedamos asombrados con los gritos que pega¬ 
ba, los aullidos (sí, Hermi también aúlla), sus 
"Ronald ” con ese retintín tan característico, 
sus burlas a la profesora de adivinación y, 
cómo no, su espectacular puñetazo a Malfoy. 
Eso sí, no olvidemos la frase que pasará a la 
historia: "¿Así es como se me ve el pelo por 
detrás?". 

Otro que también podría pasar por figuran¬ 
te es Tom Felton (Malfoy). Aunque la ausencia 
de gomina ha aumentado su chulería y lo nota¬ 
mos en cómo camina, cómo mira y cómo 




habla. Por fin tenemos al verdadero cretino de 
turno. Y aunque lo vemos poco, Lo bueno, si 
breve, dos veces bueno. 

Y ya que estamos hablando de figurantes 
destacar a dos de ellos... O más bien, ellas. 
Una por no decir, no dice nada. Pero al menos 
ya tenemos Parvati (aunque no sabemos si será 
la misma para la cuarta película). Y la otra, 
aunque sólo dice una frase, lo que de verdad 
merece la pena son sus caras (de asco, claro) y 
su porte. Genevieve Gaunt, que da vida a 
Pansy Parkinson y, por tanto, a la chica incon¬ 
dicional de Malfoy. Su pequeña aparición es un 
adelanto para que cuando llegue el baile del 
Cáliz de Fuego no nos pille de sorpresa. 

Y como los estudiantes ya están... Vamos 
a por los adultos. Actores secundarios de 
alto nivel. 

Michael Gombon le hace un homenaje a 
Richard Harris con su acento irlandés. Pero por 
lo demás, el nuevo Dumbledore no se parece 
mucho al anterior. Harris daba vida a un direc¬ 
tor casi divino, elegante, aristocrático y al que 
Harry considera un padre protector. En esta 
entrega, el director de Hoywarts empieza a ser 
él de verdad. Con manchas en la ropa y de 
aspecto despistado. Tiene ese toque de espe¬ 
cial locura que echábamos de menos. 

Y qué decir de Lupia (David Thewlis). 
Profesor alegre pero con un brillo de tristeza 
en los ojos. Sus clases se convierten en una 
delicia (desta¬ 



car el detalle de que coloca música de fondo). 
David logra transmitir cariño y arrancar más de 
una sonrisa. 

Algo similar logra Gary Oldman. A pesar de 
que sólo sale unos minutos. En la Casa de los 
Gritos, encontramos a un Sirius trastornado 
cuya única meta es matar. De ahí, pasamos a 
un Sirius irónico que bromea sobre las pulgas, 
y de ahí, a una imagen paternal y protectora. 
Las escenas Remus/ Harry sólo son superadas 
por las de Sirius/Harry. 

Y es que la tercera película puede presumir 
de actores: Emma Thompson, Timothy Spall 
(que sólo sale quince minutillos), Alan 
Rickman, Maggie Smith (aunque salga menos 
que Colagusano)... Etc. Vamos, que cuando 
finalicen la saga dudamos que no haya ni un 
solo actor inglés que no haya interpretado a 
algún muggle, bruja o mago. 

Conclusiones oreuisiDies. 
adelantos mágicos 

Qué decir... Creemos que ha quedado reflejado 
durante todo el artículo cuál fue la opinión al 
salir del cine. La película nos cautivó. No es el 
libro, para qué nos vamos a engañar, pero tam¬ 
poco es el muermazo de las dos anteriores 
(bueno, la primera no estuvo tan mal, es la 
segunda la que flojeó, igual que el libro). 

Las técnicas de Cuarón lograron la magia 
que se esperaba y si bien no se profundiza en 
algunas partes del libro, también es verdad 
que los actores dejan de ser meras marionetas 
para convertirse y dar vida a los protagonistas 
de los libros. Y esta vez de verdad. 

La frescura que se transmite gracias a las 
ironías y a los sarcasmos es, posiblemente, la 
verdadera magia de la película. Logrando 
que las conversaciones se merezcan especial 
mención. 

Es recomendable para los que aún creen en 
las películas "basadas en” y no es apta para los 
fanáticos de Harry Potter (ésos a los que no 
puedes cambiarles ni las comas). 

¿Errores? Pues sí, los hay (como en todas las 
películas, este mundo no es perfecto), pero 
son más apreciables en la versión original y 
aunque nos encantaría comentarlos es espacio 
escasea... 
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Y como ya tenéis suficiente, podéis ir al 
cine y opinar vosotros. Es más, si no os ha gus¬ 
tado podemos intercambiar conclusiones (será 
divertido). 

Pero antes de despedirnos... Vamos a hacer 
un pequeño hincapié en la que será la próxima 
aventura de Harry ... 

La cuarta entrega ya ha empezado a rodar¬ 
se bajo las órdenes del primer director inglés, 
Mike Newell (Cuatro bodas y un funeral, La 
sonrisa de Mona Lisa...). Y como en cada libro 
de JK. Rowling tenemos nuevas aventuras y 
nuevos personajes... Os presentamos a los 
actores y actrices que darán vida a algunos de 
ellos. 

Empezando por los más conocidos, nos 
encontramos con Brendan Gleeson, que coinci¬ 
dió con Daniel Radlciffe en El sastre de 
Panamá y al que también hemos podido ver en 
Troya, Coid Mountain, Gangs of New York, 28 
días después... Etc. Este actor irlandés dará 
vida al nuevo profesor de DCAO, Alastor 
"Ojoloco" Moody. 

La directora del instituto de magia francés, 
Beauxbatons, será interpretada por la inglesa 
Francés de la Tour, cuyo trabajo se centra más 
en producciones para televisión. 

Y ahora vamos a por los nuevos alumnos. 
Encontramos al guapo de Cedric Diggory inter¬ 
pretado por el novato Robert Pattinson. 0 la 
encantadora Fleur Delacour, a la que le dará 
vida la actriz francesa Clémence Poésy. 
Stanislav Yanevski, escocés de origen yugosla¬ 
vo, será el chico que beberá los vientos por 
Hermione, Viktor Krum. Y Katie Leun$, tam¬ 
bién escocesa y de dieciséis años, será la que 
le robe el corazón a Harry con su efecto de 
mariposa, pues ella será Cho Chang. 

Ahora nos falta averiguar quién será 
Voldemort (corre el rumor de que será Rowan 
Atkinson (Mr. Bean para los amigos), pero vaya 
usted a saber...), esperar a que salga el sexto 
libro (del que por cierto ya se sabe el nombre: 
Harry Potter and The Half Blood Prince (que 
vendría a significar, Harry Potter y el Príncipe 
mestizo)) e id tachando los días hasta noviem¬ 
bre de 2005, cuando se estrene la cuarta (en la 
que, por cierto, estaremos;)). 

"Travesura realizada. Nox” 

Sassech y Mai Belda 

(supervisadas por el jefe) 
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¿Pero la uno no había 
acabado bien? 


La segunda parte de Shrek llega a nuestras pantallas y ya podemos disfrutar de una de 
las continuaciones más esperadas del año. junto a títulos como Harry Potter y el 
prisionero de Azkaban o Kill Bill Vol 2. 


Tras esperar más tiempo del que deberíamos y 
aunque algunos no esperábamos una segunda 
parte, ésta llega a España el 30 de Junio (aunque 
según rezaban todos los carteles que la anuncia¬ 
ban la fecha de estreno era el 2 de Julio). Las 
aventuras de Shrek, Asno y Fiona son conocidas 
por todos nosotros y más cuando esta peli se 
llevó el Óscar a la mejor película de animación. 
Aun asi, vamos a hacer primero un breve resu¬ 
men para aquellos que no recordéis la historia... 
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Cuenta la leyenda que una joven princesa fue 
encerrada en lo alto de una torre, y esperaba, 
desde hacia tiempo, a que un apuesto caballe¬ 
ro fuera a rescatarla. 

La historia empieza cuando nuestro prota¬ 
gonista, un ogro llamado Shrek, tras conocer a 


Asno, un animal de lo más bocazas, decide ir, 
junto a éste, a rescatar a la chica para poder 
recuperar su hogar. Así pues, y para no alargar¬ 
nos, el ogro consigue rescatarla, y tras diversos 
malentendidos entre ellos, Shrek descubre que 
la chica, cuando cae la noche, se convierte en 
ogro a causa de una maldición. De esta mane¬ 
ra, siendo los dos ogros durante medio día, la 
parejita acaba junta, pero no sólo eso, sino 
que la chica renuncia a su vida como humana y 
decide vivir para siempre como un ogro (hay 
que tener mucho valor para hacer eso...). 

Como todo esto supongo que ya lo sabéis, 
con este resumen que acabamos de hacer de la 
primera película ya tendréis más que suficien¬ 
te, así que vamos a por la segunda parte 
(donde se puede discutir eso de "segundas par¬ 
tes nunca fueron buenas”), la cual os voy a 
contar por encima sin destriparos los mejores 
puntos. 
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Dejamos a nuestros personajes a las puertas 
de una esplendorosa, fantástica y dulce luna de 
miel al final de la primera parte. Tras un 
pequeño percance durante dicha luna de miel 
(que se ve únicamente en la edición especial en 
DVD (eso sí, en 3D) y que será comentado más 
adelante) los protagonistas regresan a su nidito 
de amor (donde Asno les "guarda” la casa). 

Entonces les llega una carta procedente de 
los padres de Fiona invitándolos a pasar unos días 
en su reino (y de paso conocer al novio). Juntos 
los tres, Shrek, Fiona y Asno (que no se pierde 
una) viajan al reino de Muy Muy Lejano para 
conocer a los padres de ella. La sorpresa es 
mayúscula cuando ven "cómo” es el novio y lo 
mucho que ha cambiado su pequeña hija. A todo 
esto, el matrimonio de Shrek y Fiona ha echado a 
perder los planes (¿oscuros?) que tenía el padre 
(rey de Muy, Muy Lejano) sobre el futuro de su 
reino (y su idea de cómo debería ser un final 
feliz). Todo nos hace pensar que son los propios 
intereses del rey lo que le lleva a pensar así, 
pero cuando entra en acción el Hada Madrina, 
vemos quién se oculta tras todos los planes de 
conseguir el trono de Muy, Muy Lejano. 
Coaccionado por el Hada Madrina, Harold, el rey, 
contrata los servicios del Gato con Botas (matón 
profesional) para acabar con la vida de Shrek y 
que así el hijo del Hada Madrina, el príncipe 
Encantador , pueda casarse con Fiona. 

Pero las cosas empiezan a ir mal cuando el 
Gato con Botas decide cambiarse de bando 
(momento estrella de la peli cuando el Gato 
pide a Shrek que le deje ir con ellos). Viendo 
Shrek que el rey no le acepta tal como es, los 
tres juntos se dirigen a la inmensa fábrica de 
pociones y hechizos del Hada Madrina para 
tomar prestada alguna poción que haga a Shrek 
gallardo y hermoso. Tras una serie de percan¬ 
ces dentro de la fábrica consiguen dicha 
poción, y como es de suponer, Shrek y Asno 
(primero, claro) se la beben, consiguiendo 
Shrek la forma humana a la vez que Fiona 






recupera la suya como efecto colateral (de 
Asno no diremos nada para no chafar chistes). 
Gato, Shrek y Asno vuelven a palacio en busca 
de Fiona y allí Shrek es encerrado por el Hada 
Madrina, mientras que Encantador es presenta¬ 
do como Shrek en su lugar a pesar del mosqueo 
de Fiona que no cree que aquel tipo tan refi¬ 
nado y cursi sea su esposo. 

Entonces entra en acción un grupo olvidado 
por todos: La banda compuesta por Pinocho, el 
hombre de Jengibre, las musarañas, los tres 
cerditos, el lobo feroz y el resto de personajes, 
que marchan hasta la torre donde están ence¬ 
rrados nuestros protagonistas para rescatarlos 
(cosa que no se logrará sin esfuerzo, claro). 

El final es predecible y por ello no os con¬ 
taré nada más porque a pesar de ser imagina¬ 
ble habrá algunas sorpresas (de hecho, os reco¬ 
mendamos que os quedéis un rato a ver los 
títulos de crédito al final, "por si acaso”). 

Esto es a grandes rasgos todo el argumento 
de la película, aunque obviamente no se pue¬ 
den contar los chistes ni las muchísimas refe¬ 
rencias y parodias que hay hacia otros filmes. 




La animación, como en la anterior película, 
viene de parte de DreamWorks y es notable¬ 
mente buena, y las voces de los personajes 
mantienen los de la anterior entrega. Así en el 
reparto encontramos a Mike Mayers como 
Shrek, a Cameron Díaz como Fiona, a Eddy 
Murphy como Asno y en la nueva incorporación 
tenemos a Antonio Banderas como el ¿ato con 
Botas. Añadiendo aquí que ha sido el propio 
Banderas quien se ha doblado a sí mismo para 
la versión española, con un acento andaluz que 
da un resultado curioso. Completan el elenco 
español Michael Robinson (sí, el presentador 
de Canal Plus) doblando a la Hermana Fea y el 
dúo Cruz y Raya repite doblando a Asno y 
Shrek, para deleite de todos. 

En cuanto a la banda sonora vuelve a ser 
genial, superando a mi parecer a la de la pri¬ 
mera película. Encontramos de nuevo una can¬ 
ción versionada en la película como el Tma 
believer” de la primera. Esta vez le toca el 
turno a "Livin La vida loca”, aunque en esta 
ocasión en el CD de la banda sonora viene 
entera, no como en el anterior. El resto de las 
canciones son ideales para cada situación 


durante el largometraje, así por ejemplo cuan¬ 
do el Hada Madrina canta "Holding out for a 
Hero” durante el avance hacia el castillo de 
Shrek le da mucho dinamismo y queda de pelí¬ 
cula pura de acción de caballeros xD. 



El 2 de Junio se puso a la venta una edición 
especial en DVD (de dos discos) bajo el titulo de 
Shrek 1.5, que incluye la primera película más 
una serie de extras. Como ya hizo Animatrix en 
su día o muchas otras películas, en esta edición 
especial se incluye un corto de pequeña dura¬ 
ción (unos 12 minutos) en el que nos cuentan 
una pequeña aventura durante la luna de miel 
de la parejita que sirve de puente entre la pri¬ 
mera película y la segunda. En él, Shrek, Fiona 
y Asno intentan encontrar un atajo de vuelta 
casa cuando Thelonio, secuaz de Lord 
Farquaad, rapta a Fiona y obviamente Shrek y 
Asno se lanzan a rescatarla atravesando bos¬ 
ques, esquivando dragones y todas esas cosas de 
los cuentos de hadas. Tras una persecución al 


más puro estilo la Guerra de las Galaxias mon¬ 
tados en dragones llegan hasta Lord Farquaad, 
que se halla en forma de fantasma y quiere 
matar a Fiona para hacer de ella otro fantasma 
y así ser felices juntos en el otro mundo. 

Lo peculiar de este corto es que con unas 
gafas especiales que acompañan al DVD pode¬ 
mos verlo en 3D. Espectacular, eso sí. 

En cuanto al resto... En el primer disco 
encontramos la película junto con un vídeo de 
karaoke, los secretos por dentro de Shrek (o 
en español "El cómo se hizo”), entrevistas con 
los personajes (¿¿??), entrevistas a las personas 
que han doblado Shrek por el mundo (es decir 
internacionalmente), una serie de juegos inte¬ 
ractivos y otras serie de extras que junto con 
el segundo disco, que incluye el corto mencio¬ 
nado y unos cuantos tráilers de Shrek 2 com¬ 
pletan esta edición especial. Y sí, me he pasa¬ 
do de caracteres pero termino diciendo que si 
podéis ver este pequeño corto será de vuestro 
agrado. ¡Ah! Y si os la compráis o no, es vues¬ 
tra elección, pero existen otros métodos para 
visualizarla... ¡Eh! Que yo me refería a alqui¬ 
larla, ¡¡malpensados!! 

Rick Eternity 
(gracias a Azukys por su ayuda) 








Quien más, quien menos, todos los otakus 
nos hemos hecho esa pregunta en algún 
momento. Generalmente ese momento 
suele ser cuando nos enteramos de que en 
el país del sol naciente se ha estrenado 
tal anime. O si ha salido a la venta el últi¬ 
mo tomo del último autor, cuya obra aún 
tardará varios años en publicarse en nues¬ 
tro país, si es que se publica (si bien últi¬ 
mamente cada vez hay menos desfase 
entre la edición japonesa y la nuestra). Y 
hablando siempre de maneras legales. Sí, 
ojalá pudiéramos estar en Japón cada vez 
que pasan estas cosas... No es que nos 
fuéramos a enterar de nada, pero el sólo 
hecho de estar allí lo cambiaría todo. 

Aunque... Imaginémonos que le damos 
la vuelta a la situación. Que en vez de 
nosotros desear estar allí, fuera al revés. 
Que España (con perdón) tuviera la rele¬ 
vancia de Japón. O como he dicho ahí 
arriba en el título, si esto fuera Japón. 

Imaginad por un momento, que hubie¬ 
ra centenares de "páginas webs” de "s- 
pop”, donde se siguiera la trayectoria de 
nuestros grupos musicales. Con empresas 
norteamericanas comprando y distribuyen¬ 
do nuestros dibujos animados, series de 
televisión, películas. Con frikis llevando 
camisetas de "Soy español, ¡casi ná!”... 
Pero calma, que estoy yendo demasiado 
deprisa. Vayamos poco a poco, para sabo¬ 
rear esta situación. 

Para empezar, Mortadelo y Filemón 
serían conocidos a lo ancho y largo del 
mundo (si bien ya lo son en parte). Habría 
doscientas ediciones extranjeras de El 
corsario de Hierro, el Capitán Trueno y 
el Jabato. El jueves y El Víbora tendrían 
ediciones en los Estados Unidos, Gran 
Bretaña, Francia y Alemania. Los álbumes 
de ¡Para ti, que eres joven! alcanzarían 
tiradas millonarias... En el extranjero. 
Círculo Justiciero sacaría su edición 
"Ultímate” de la mano de Marvel. 

Además contaríamos con el tirón de la 
poderosa animación española (Los fruitis, 
El bosque animado, El Cid...). Con ella, 
decenas, centenares, o millares de miles 
de personas en todo el mundo se sentirían 
atraídas por nuestro país. Compañías a lo 
ancho y largo del planeta se pelearían por 
distribuir versiones "sin censurar” de Los 
Aurones. Como con eso no tendrían ni 
para empezar, vendrían las compras de 
nuestras teleseries. Imaginaos la publici¬ 
dad de Aquí no hay quien viva: "humor 
español políticamente incorrecto de la 
mano del maestro José Luis Moreno ”. Lo 
que dirían como en sus manos cayera una 
copia de Caiga quien caiga... 

Como una cosa trae la otra, acabarían 
cayendo en las redes de Operación 
Triunfo, lo que llevaría a la exportación 
de discos de Bisbal, Bustamante o 


Chenoa. Eso, por no hablar de La oreja de 
Van Gogh, Estopa o Café Quijano. La de 
páginas que se llenarían de discusiones 
sobre si el término "s-pop” engloba a toda 
la música española, desde Barricada a 
Rosa, o sólo a una parte (no llegarían a 
las manos porque a través de Internet 
todavía es muy difícil partirse la cara). 

Ya sabemos cómo son los frikis. Puedo 
imaginarlos creando páginas donde descar¬ 
gar (para disgusto de la SGAE) los últimos 
discos de Camela ("el verdadero s-pop”, 
dirían), episodios de Los Serrano, o la ené¬ 
sima película sobre la Guerra Civil o la 
Posguerra. También pueden crear páginas 
donde reunir todas las letras de canciones 
aparecidas en cine o televisión. ¿Nunca 
habéis tenido la curiosidad de saber 
cómo es la canción de El ratoncito 
Pérez? Yo tampoco, la verdad. 

Cuando se juntara un buen número 
en un mismo espacio (ciudad, estado, 
región), aparecerían las convenciones 
de "frikis de lo español” - supongo que 
podríamos llamarles "obsesos”, para no 
perder las connotaciones. Allí habría 
venta de "tebeos españoles”, proyec¬ 
ciones de los últimos episodios de 
Siete vidas, mesas redondas donde 
debatir si "al tebeo le quedan dos 
años” y concursos de imitar a... No sé, 


¿a Arturo Fernández? Las convenciones 
con más medios alguna vez invitarían a un 
dibujante de El Jueves, o de Dibus (a 
David Ramírez le vendría bien un viaje, 
por ejemplo), pero siempre habría quejas 
entre los "obsesos” más obsesos porque 
nunca invitaban al gran Ibáñez. 

Ahora pensad en ello, y si os parece 
ridículo todo lo que os he contado, os 
recuerdo que igual de ridículos debemos 
de parecer nosotros cuando le decimos a 
un japonés que somos "otakus”, nos gus¬ 
tan los "mangas”, seguimos los "dramas” 
y que nos sabemos los nombres de todos 
los personajes de Love Hiña. 

Jaime Ortega 
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¿Y si lo último fuera esto y no Naruto? 
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Bichitos digitales nos inundan estos últimos años por 
donde quiera que vayamos, bien sean tiendas 
especializadas, la tienda de los chinos de delante de 
nuestra casa, o la propia televisión. Ahora, es la cadena 
española TVE2 la que se encarga de transmitirnos las 
peripecias digitales de Takato y sus compañeros. Nada 
nuevo a este lado de la frontera digital, sin embargo... 


mucho en el argumento, pero no se puede 
hablar de Digimon Tamers sin hablar de 
Kalumon, la clave de todo el meollo, pues la 
esencia de la serie se encuentra en el misterio 
de la digievolución, misterio que parece desve¬ 
larse con las apariciones de la pequeña bola 
blanca con alas. Una nueva historia de Digimon 
que, en mi opinión deja un poco que desear en 
comparación con sus hermanas (tanto peque¬ 
ñas como mayores). 

pouier on 

Pues os voy a contar un secreto, pero no se lo 
digáis a Lázaro que igual no me deja hacer 
esto: Sé que todos os conocéis de sobra la 
serie, los que no la habéis visto habéis leído 
infinidad de artículos (en esta misma revista, 
sin ir más lejos) y los que no lo habéis hecho 
ha sido directamente porque no os interesa. 
Así que vamos a cambiar un poco el juego 
esta vez, y vamos a darle una vuelta de rosca 
a la historia. Os podría hablar de los persona¬ 
jes, y lo voy a hacer, pero no me voy a exten¬ 
der demasiado. Como sólo tenemos dos pági¬ 
nas pasaré rápido a temas más interesantes 
para el lector ávido. Pero antes, lo prometido 
es deuda: 

Takato Matsuda: Nuestro niño con gafas de 
aviador, creador de Guilmon y entrenador del 
mismo. Muy pasional pese a su corta edad, se 
coordina muy bien con la dinámica del juego 
de cartas y, por tanto, con la acción real. 

Henry: El chico guay, pero versión simpático. 

Su compañero es Terriermon, un alegre y 
pequeño bichito de orejas grandes y colgantes. 
Es mayor que Takato e igual de friki que él, lo 
que le otorga más experiencia. Su padre es uno 
de los creadores del proyecto Digimon, lo que 
supone más puntos aún a su favor. 


Hace ya mucho que tenemos conocimiento de esta serie, y hace también mucho que desembarcó 
en nuestras tierras de la mano, como siempre, de la cadena privada Fox Kids. Sin embargo, no fue 
algo esperado lo que encontramos al encender nuestras televisiones el día de la primera emisión 
(sí, que madrugué para verlo xD). Rompiendo con las dos anteriores ediciones de la serie (Digimon 
y Digimon 02, compartiendo ambas protagonistas), esta tercera temporada nos presentaba a los 
entrenadores como meros jugadores de cartas que, como si de Magic se tratara, competían entre 
sí, con sus amigos, en torneos... Pero, ¿qué pasa si el juego se hace realidad? Seguro que más de 
una vez lo habéis deseado. Lo que no sé es si habréis llegado a los extremos de frikismo que 
alcanza nuestro protagonista, el joven Takato Matsuda, que se diseña su propio digimon desde 
cero. Los datos de Guilmon, que así se llama el bicho rojo, son absorbidos por lo que en esta oca¬ 
sión conocemos como D Power, que aparece de una misteriosa carta azul que se materializa entre 
la baraja de juego del chico. Así es como se crea el huevo de la criatura, que se materializa en un 
lugar bastante inesperado. 

En fin, en esta ocasión no son los entrenadores los que van al mundo digital (al menos al prin¬ 
cipio), sino que son los digimons los que viajan al mundo real (para variar). No me voy a extender 
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Rika: La conocida como reina de los digimons, 
una chica seria, callada, introvertida, borde, 
orgullosa... La compañía perfecta para un viaje 
largo, y dicho sea de paso, muy acorde a su 
compañero digimon, Renamon. Pese a todo, 
tiene su corazoncito y sus muestras de apoyo y 
cariño, lo que le granjeará una buena amistad 
con sus compañeros. 

Ryo : Éste si es el chulo. El mayor rival de Rika 
se encuentra encerrado en el mundo digital 
desde hace 9 meses, y se dedica a entrenar a 
Cyberdramon. No duda en ayudar a los chicos 
cuando lo necesitan, aunque el temperamento 
de su compañero dará más de un problemilla. 

Kazu: Compañero de clase de Takato, amante 
también de las cartas, y al final, entrenador de 
Guardmon. Un chico alegre, que no se debería 
meter donde no lo llaman, por cierto... 

Genta: Si en alguna serie hay rebajas de entre¬ 
nadores, es en ésta. Y ni más ni menos que con 
un ultra-campeón, Marine Angemon (la ultra 
digi evolución de Gomamon, para los que 
recuerden la primera temporada). En fin, uno 
más como Kazu. 

Gen : Compañera también de Takato, sufre bas¬ 
tante a lo largo de la serie. Primero, su compa¬ 
ñero digital (porque sí, ella también lo consi¬ 
gue y no es otro que Leomon) muere, luego el 
malo final ( Derriper ) la utiliza para sus fines y 
ella agoniza sin parar... En fin, que no es la 
más afortunada de la serie, vamos. 

Suu-Chan: Hermana pequeña de Henry, que 
claro, también tiene su mascotita digital. Y 
para más inri, su compañero es ni más ni 
menos que uno de los devas (el conejo, 

Lopmon), los malos más importantes de esta 
saga. Un poco retorcido ¿no? :P 

Impmon: Un digimon que pasa de tener entre¬ 
nador humano, que se hace el duro y el malo 
pero que en realidad ansia lograr la felicidad 
que una vez tuvo. Por ello, se dedica a jorobar 
a todo bicho viviente, sin distinguir entre digi¬ 
mons y humanos. 

Kalumon: Una pequeña bola blanca que parece 
poseer el secreto de la digievolución en un 
triángulo que tiene en la cabeza. Por ello, se 
convierte en objetivo de los ya mencionados 
devas. 

Y ya está. Ésta es la fauna que vamos a 
encontrar en la serie. Como veis, un plantel 
cuando menos interesante. 

searctiing 

Si nos ponemos a buscar, sin duda la red nos 
proporcionará un montón de datos, informa¬ 
ción, enlaces curiosos, imágenes increíbles... 

Así que vamos a por esos datos curiosos que 
muchas veces se nos pasan. 



Bien, la serie está ambientada en Japón, 
de eso no cabe duda, y además podemos 
concretar: Shinjuku oeste. Pero lo más 
curioso es que no sólo Shinjuku oeste existe 
de verdad, sino que absolutamente TODAS 
las partes que aparecen en la serie, existen 
en la realidad. Y para muestra un botón 
(espero que entren las imágenes AA u). 

Desde el parque donde huyen del deva rata, 
hasta la casita de Guilmon, pasando por el 
piso de Henry, la panadería de Takato y el 
parque donde juega a las cartas con sus 
compañeros. 

Otro hecho curioso es el de los doblajes. 
Nos sorprendería saber que, por ejemplo, la 
voz de Guilmon es la voz de El conejo blanco 
de Alicia en el país de las maravillas, la de 
Tico de La vuelta al mundo en 80 días, la 
de Son Goku, Son Gozan y Son Goten a lo 
largo de toda la saga de Dragón Ball, la de 
Doraemon, la del doctor Kureha de One 
Piece... En fin. 

Una serie de 51 episodios que manten¬ 
drán en vilo al más pintado, con un opening 
increíble (The biggest dreamer, de Koji 
Wada) y dos endings pegadizos a rabiar (My 
tomrrow y Days, ambos de AiM). Comentar 
también que la serie (y me estoy refiriendo 
sólo a Tamers) cuenta con 6 películas de ani¬ 
mación en su país de origen, habiendo sufri¬ 
do aquí los recortes yankis en una acortada 
versión de la primera/segunda temporada. 
Bueno... Que no despreciéis un buen anime 
sólo porque parezca para niños pequeños. El 
trasfondo de la serie es muy grande, y es 
cuestión de saber mirar con otros ojos esos 
"dibujos animados”. 


Turn off 


Apagamos ya. Recordad, 
en la segunda cadena de 
televisión española podéis 
por las tardes seguir de 
cerca las peripecias de 
Takato y sus amigos. No 
tiene desperdicio, es una 
adicción que no mata (según 
en qué dosis, claro), y vuestros 
hermanos/primos/amigos pequeños os 
agradecerán que paséis un rato cantando 
con ellos el tema de entrada, flipándoos 
con las digievoluciones (espectacula¬ 
res esta vez, eso sí) o sencilla¬ 
mente, volviendo a ser el crío 
al que le hubiera encanta- I 
do esa serie. ¡Puerta 
digital cerrada! 


NeoRuB 














P ues sí, amiguitos, este mes... ¡Examen sorpresa (los mejores, en los que a más gente te cepillas)! 

Veréis, es que iba a hablar de la importancia de la experiencia, en cualquier campo y también en 
el nuestro. A comentar lo preocupante que me parece que (a gente no sepa nada de los grandes 
clásicos que están resurgiendo o que internet haya dado posibilidad de hablar a gente que no está 
realmente preparada para ello, creándose innumerables problemas y errores. 


Pero realmente hoy no estoy inspira¬ 
do, y hay que entregar ya, por lo 
que a última hora he decidido cam¬ 
biar y, aprovechando un poco el 
tema, crear un útil entretenimiento 
doble: Por un lado, os servirá para 
que no olvidéis cómo son los exáme¬ 
nes ahora que estáis de vacaciones; 
y por otro, os permitirá saber si 
realmente sabéis de manganime o 
sólo sois bocazas de ésos que por 
haberse bajado el último capítulo de 
Samurai 7 fansubeado ya se creen 
dioses cuando en realidad no tienen 
ni pajolera idea de manganime. 

Porque sí,, no va de coña, este 
mes tenemos examen. Plagiando 
notable y descaradamente al sensei 
Curro , e incluso copiando directa¬ 
mente algunas de las preguntas que 
él ideó allá por el Pleistoceno para 
el fanzine Kimagure, he creado el 
"Examen Otaku Grado B”. Pero no 
penséis que es meramente una cho¬ 
rrada, pues para no perder práctica 
yo tampoco me comprometo a 
corregir todos los que lleguen (si es 
posible a mi dirección de correo 
electrónico, si no, pues en carta 
tradicional), y a publicar las mejo¬ 


res notas, las peores, y las mejores 
respuestas, tanto por cachondas 
como por increíbles. De hecho, lo 
principal son las respuestas diverti¬ 
das, aunque recordad que por muy 
graciosas que sean, si no son 
correctas, no serán válidas para la 
puntuación ;) 

Al fin y al cabo, en algo se tiene 
que notar que cada vez son más las 
series en las que los profesores tie¬ 
nen un claro protagonismo (I, My, 

Me! Strawberry Eggs, Great Teacher 
Onizuka, Onegai Teacher...), así 
que hale, a sentiros parte de un 
manga A _ A U. Y si la cosa no os mola, 
siempre os queda disfrutar de las 
refrescantes imágenes que os ofrez¬ 
co A _ A UU. Aunque yo os recomiendo 
participar, porque... ¿Quién sabe? 
Quizá la vida real sea más parecida a 
los mangas de lo que creemos y si 
aprobáis acabéis como el de la ima¬ 
gen del final... 

En fin, vamos allá: Cada pregun¬ 
ta vale un punto, se debe responder 
a un total de 10 preguntas, por lo 
que como hay 11, podéis elegir la 
que menos os guste para desechar y 
hacer el resto. Se ruega no copiar, 


pero si lo hacéis, que no os pille por¬ 
que os suspendo. 

1. - Comparar y contrastar los siste¬ 
mas de artes marciales y de creencias 
que mantienen los personajes DOS de 
las siguientes series: 

a) Saint Seiya 

b) Tenku Senki Shurato 

c) Sailor Moon 

d) Samurai Troopers 

e) Rurouni Kenshin 

f) Naruto 

2. - Dibujar un mapa detallado de DOS 
de los siguientes lugares, resaltando 
las zonas de mayor importancia: 

a) Laputa 

b) La isla de Lodoss 

c) Kame Island 

d) Neo Tokio 

e) ABCB 

3. - Definir brevemente cada una de 
las siguientes frases, términos o 
expresiones: 

a) ¡Kame Hame Ha! 

b) ¡O Shura Sowaka! 

c) ¡Tiro Rosita! 

d) TAP GUN 

e) GERWALK 

f) 357 Colt Python Magnum 

g) Princesa Luna, dame el poder! 

h) ¡Debo entrar en la Todai! 

i) ¡Puños fuera! 

j) ¡Dame tu fuerza, Pegaso! 

k) ¡Si gano iré a Brasil con Roberto! 

l) Mmmm... ¿Ginta o Yuu? 

m) ¡Matadragones! 

n) ¡Kage Bunshin no Jutsu! 

4. - Idear y describir métodos de 
defensa eficaces contra los siguientes 
personajes (indicando primero quién 
es cada uno): 

a) El Chojin 

b) Godzilla 

c) Hikaru Hiyama 

d) Ohmu gigante 

e) Ryo Saeba 

f) Kenshiro 

g) Akane Tendo 

h) Gatsu 

5. - Crear y presentar (intentando ser 
breve y conciso) un proyecto razona- 

















El enn» de Lazara 



ble para la creación de una serie hen- 
tai rentable con título de diseño pro¬ 
pio. Se valorará la ausencia de guión 
y se penalizará el uso de tentáculos. 

6. - Dar una comparación detallada de 
los miembros de los Caballeros de 
Bronce de Atenea y los Ocho 
Valientes de la Esfera Celestial (cen¬ 
trándose tan sólo en los cinco prota¬ 
gonistas (Guy es considerado parte 
del quinteto de los Ocho Valientes)). 
¿Quién vencería en una confronta¬ 
ción? ¿Por qué? 

7. - Elegir entre una de estas opciones 
y realizarla: 

a) Describir las principales relaciones 
causa-efecto que existan entre el 
nefasto físico y lamentable personali¬ 
dad de las protagonistas de manga 
shojo y su inexplicable éxito con los 
distintos príncipes azules de dichos 
mangas. 

b) Describir las principales relaciones 
causa-efecto que existan entre el 
nefasto físico y nula personalidad de 
los protagonistas de manga shonen 
cómico/románticos y la irresistible 
atracción que generan en toda fémi- 
na en 10 Km a la redonda. 

8. - Crear un diagrama claro y conciso 
de las relaciones entre los personajes 
de TRES de las siguientes series: 

a) Ranma Vi 


b) KOR 

c) Touch 

d) Ayashi no Ceres 

e) Maison Ikkoku 

f) Angel Sanctuary 

g) Love Hiña 

h) Urusei Yatsura 

i) Marmalade Boy 

9.- Describir cómo sería el combate 
(y quién vencería) entre TRES de las 
siguientes parejas: 

a) Kenshin Himura - Manji 

b) Mazinger Z - EVA 01 

c) Keitaro Urashima - Yusaku Godai 


d) Miki Koishikawa - Aine Yumimura 

e) Hanamichi Sakuragui - Chicho 
Terremoto 

f) Kasumi Tendo - Kyoko Otonashi 

g) Junta Momonari - Kyosuke Kasuga 

h) Kaori Makimura - Naru 
Narugasegawa 

i) P-chan - Jingoro 

10. - Explicar y comentar las distintas 
obsesiones de los siguientes persona¬ 
jes, tratando de dar un origen a cada 
una de ellas: 

a) Tsubasa Ozora 

b) Mokoto Kusanagi 

c) Ryoga Hibiki 

d) Naga 

e) Keitaro Urashima 

f) Kintaro Oe 

g) Emilio Gallego 

11. - Ordenar los siguientes personajes 
de acuerdo a su coeficiente intelec¬ 
tual (de mayor a menor): Son Goku, 
Bunny Tsukino, Kyosuke Kasuga, Ran 
Kotobuki, Yota Moteuchi, Saori Kido, 
Chi, Miki Koishikawa, una piedra. 

¡Tiempo! Por favor, firmen todos 
sus exámenes y remítanlos a cual¬ 
quiera de mis direcciones por cual¬ 
quiera de los medios a su alcance. 
Trataré de tener las notas lo antes 
posible. Y ahora... ¡A disfrutar de 
unas merecidas vacaciones! 


Lázaro Muñoz 
lazaro@aresinf.com 
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escapar la oportunidad de hablar sobre la obra por excelencia de este género, la cursilada 
más grande jamás vista. Así pues, este mes vamos a pasarnos por la piedra... Marmalade boy. 


Y vamos a empezar por donde la lógica (cosa que el manga no tiene) indica. Por 
el título: La Familia Crece. Ay no, perdón, ese título se le impuso. ¿Tanto 
costaba dejarlo como estaba? O mejor, traducirlo: "El chico mermelada”... 
Suena apetitoso y todo. Pero sólo hasta ahí, el apetito desaparece nada más 
abrir el tomo. Entonces empiezan las arcadas. Porque vamos, el intercambio de 
parejas es lo más normal del mundo, lo más lógico, ya ni nos cabe en la cabeza 
qué leñe hacen nuestros padres juntos. Se podían haber liado con otras parejas 
(con hijo guapo incluido). Si es que las familias españolas no saben. Bueno, está 
la familia serrana por excelencia (a la que al parecer la autora se les unió en el 
guión), pero eso es un tema aparte. Tu madre se lía con mi padre. Mi madre se 
lía con tu padre. Y nosotros, como nos queremos tanto, también nos liamos. A 
eso se le llama unión familiar y lo demás son tonterías. 

Dejamos el título de La Familia Crece porque queda muy bien, además 
recuerda a series como "7 en el Paraíso”, "10 en Ibiza”, "Con 8 basta”..., ya 
de paso podrían haberle llamado "Los 6 se lo montan juntos", ¿no? Pero 
vayamos a lo que de verdad moldea una historia: Sus personajes. Sí, esos 
estilizados, guapetones y maravillosos personajes que nacieron de la 
tempestuosa mente de su creadora. 

Primero tenemos a los protagonistas, Miki Koishikawa (típica protagonista 
shójo) y a Yuu Matsuura (otro que tal tío Pascual). El sol y la luna. Ella habla 
por los codos, él no sabe abrir la boca. Ella simpática, él... Bueno, él no es más 
pavo porque no se entrena. Ella hortera donde las haya y él cobarde, véase que 
el pobre prefiere sufrir en silencio... (Pero claro, no lo sabíamos pero Yuu hace 
los anuncios de la pomada para el alivio de las almorranas en Japón) Y besa a 
Miki cuando duerme (para que no se entere de que está por ella... ¡Cagao! -•-«). 
En definitiva, que son polos opuestos. Vamos, con un tío así la libido se va a la 
mierda... Es que no motiva. 

Dejemos a los protas (quizá luego volvamos, ¿quién sabe? Ostras, ya parecemos 
Miki: "¿Me quedo con Yuu?, ¿con Keikun?, ¿con Ginta?... QUÉ LIOOOOO”). También 
tenemos a Ginta Suou, paleto secundario que nunca se queda con la chica 
(aunque sale ganando, ¿eh?), que se toma al pie de la letra eso de que un clavo 
quita a otro clavo... Eso, o que está más salido que el rabo de un cazo y es culo 
veo, culo deseo. ¿Y Meiko AkizukP. Abnegado pañuelo de lágrimas... Inteligente, 
comprensiva, con pasta... Parece una yegua, como diría Satoshi Miwa. Ais, 

Satoshi, promiscuo... Eh, ah no, que al final no. Perdón, se nos ha colado. 

Pero aún no hemos terminado con Meiko. Una chica tan perfecta... ¿Qué 
hace liada con un profesor (NdL: Esto... ¿qué tiene de malo un profesor?)? Se 
podría tirar a todo el equipo de fútbol pero no, prefiere al profesor (NdL: 

Ejem, insisto, ¿qué tiene de malo que sea una chica lista que prefiera a un 
hombre hecho y derecho, culto y experimentado en lugar de a una panda de 
niñatos sin ni idea de nada más que de videojuegos y fútbol?), claro luego 
vienen las quejas de las AMPAS sobre lo que ven sus hijos... La serie no 
puede llamarse "chico mermelada”, pero sí puede mostrar relaciones 























entre profesor y alumna, chicos que no saben 
si son gays, relaciones incestuosas (Miki y Yuu 
deciden irse de viaje para tener un último 
recuerdo aun sabiendo que son hermanos. 

¡Que sois hermanos! ¿Qué último recuerdo ni 
que ocho cuartos?), padres que son más 
inmaduros que sus propios hijos... 

¿Quién tiene la culpa de esto? Pues Wataru 
Yoshizumi, la creadora de esta horterada 
insufrible. Pero ojo, que éste no es su nombre 
verdadero, es su pseudónimo. Sí, es que la 
pobre está acojonada con tanto otaku 
intransigente, pensar que los aficionados 
indignados por esta basura de manga pueden 
saber su nombre real y donde vive, le da un 
miedo... Porque claro, no es de extrañar que 
más de uno se la quiera comer con patatas (o 
cruda, para gustos...). Eso o que tiene doble 
personalidad y se avergüenza tanto de sus 
obras que no quiere que nadie sepa que las 
escribe ella (o ambas cosas)... 

Además, la mujer se entretiene contándonos 
sus viajes y su pasión por el tenis. Aún no sabéis 
la verdad. Resulta que Wataru tiene un trauma 
(en realidad muchos): le encantaba jugar al 
tenis... Pero era muy mala, así que decidió 
ganarse la vida como mangaka (error; muy 
mal... ¿Nadie la quiere como cajera del súper 
de la esquina?). Por eso ahora, siempre que 
puede, alguno de sus personajes juega al tenis. 

Y no podemos hablar de sus traumas sin hablar 
del que motivó la creación de Marmalade Boy. 
¡Esta mujer está resentida! Sí, sí... Y además 
resentida con el tipo de chico en el que encaja 
Satoshi Miwa. ¿Por qué si no es el único 
personaje que termina sin pareja? Seguro que se 
enamoró de un tío así y claro, siendo ella como 
era, el chico la mandó a paseo y decidió 
vengarse de él en su manga... Qué cruel es. 

¿Y el gran fracaso de Marmalade Boy viene 
sólo por culpa de Wataru Yoshizumi ? Pues no. 

La verdadera culpa la tienen las lectoras. Esas 
histéricas que gritan a los cuatro vientos: "Yo 
quiero un Yuu" (por diox, qué mal gusto). Y 
claro, cuando se vio la oportunidad de 
endulzar la vida de estas n iñas, que aún 
esperan a su príncipe azul, se creó el anime. 

El anime... Esa cosa que se supone que "da 
vida” a un manga. Eso que está supervisado 
por el autor, y claro, supervisándolo Yoshizumi, 
normal que saliera un desastre de tal calibre, 
si es que... ¿Para qué se le pide la opinión a 
una mujer con demasiados traumas como para 
poder pensar con lógica? 

Palillos andantes que hablan y se 
enamoran (o se obsesionan, como Rokutanda), 
que no dan muy buen ejemplo a las jovencitas 
en proceso de maduración (de cerebros y 
cuerpos), que se creen que la belleza está en 
la delgadez y con eso no se juega. La belleza 
está en los ojos del que mira (¡Cuidado!, no os 
pongáis a dejar ciegos a los tíos... Que por ahí 
no va el consejo). 

Se ve que los que hacían el anime tenían 
prisa. Porque desde luego que el dibujo es 
malo, malo, malo. Pero es comprensible, 
nosotras también tendríamos prisa si 
tuviéramos que contar/hacer/realizar 
semejante atrocidad... 

¿Qué queda por decir? Buf, lo mejor de lo 
mejor. Contrariamente a lo que muchos 


piensan a esta obra no se le puede llamar 
culebrón, porque no tenemos a ningún Ricardo 
Federico ni tampoco a alguien que se haya 
liado con su madre sin saberlo. Vale, 
Marmalade Boy tampoco sirve como culebrón 
(¿sirve para algo?). Aunque si os fijáis la emitió 
el canal de los culebrones por excelencia. Ése 
que juró que no volvería a emitir animación 
japonesa. Pero como la serie rozaba el 
melodrama sin acento latinoamericano, pues 
la pillaron a ver qué pasaba. Y al ver el 
resultado, no muy fructífero, decidieron que 
lo mejor sería intercalar los partidos de tenis 
de los dibujos con los de verdad, para que la 
gente no se atontara creyendo que la manera 
de jugar que tiene la protagonista era la 
buena (anda que si todos jugáramos como 
Miki...). O incluso llegaron a saltarse 
capítulos, cosa que no afectó para nada a la 
historia, pues como en todo culebrón, de un 
día para otro los personajes pasan de amarse 
con locura a no poderse ni ver, sin que 
nosotros podamos entender el motivo. 

Vamos, que esta... ¿cosa? Sí, esta cosa 
agriamente empalagosa, ñoña y cursi es lo que 
algunos llaman el shójo por excelencia, y la 
verdad es que no tiene nada para envidiar... 
Hasta Candy, Candy tiene mucho más 
argumento y sus personajes no le llegan ni a la 
suela del zapato en cuanto a idiotez a los de 
la serie que nos ocupa, incluso Bésame Licia 
tiene muchos puntos a favor (cosa que no 
tiene MB). En fin... 

La autora debería... Perderse en uno de sus 
viajes y hacerle al mundo el favor de no 
volver a aparecer, o cuando menos de no 
volver a publicar horteradas. 

La serie es... Sólo apta para niñas cuyos 
cerebros estén repletos de pétalos de sakura. 

Azukys y Mai Belda 













ventanilla uerde y jr 


Los billetes y reserva para los viajes largos (para shinkansen) 
pueden conseguirse en los Midori no madoguchi de las esta¬ 
ciones de trenes JR. Con el Japan Rail Pass es conveniente 
asegurarse la reserva, aparte de que es gratuita con dicho 
bono. Una vez en el andén, hay que buscar el vagón corres¬ 
pondiente (fijándose bien en el número de vagones de tren) y 
hacer cola. 

La línea JR, que circula por todo Tókyó, conecta con 
todos los lugares turísticos y se puede utilizar gratuitamente 
si se posee de un Japan Rail Pass. Así os podéis hacer una 
idea de donde están los sitios. En el Oeste: Shinjuku, Yoyogi, 
Shibuya, Harajuku y Yoyogi. En el Este: Asakusa, Ueno, 
Akihabara, Kanda. En el Sur: la Torre de Tokio, la Bahía, 
Shinagawa. La línea JR Yamanote pasa prácticamente por 
todos los sitios mencionados. Los TIC (Tourist Information 
Centers) tienen muchos panfletos y folletos de este tipo, 



realmente útiles. Según a dónde quieras dirigirte, debes ase¬ 
gurarte de coger la salida adecuada desde el propio andén, 
especialmente en la de Shinjuku. Aun así hay otras líneas pri¬ 
vadas que, en ocasiones, resulta una alternativa más barata 
si ya se te ha acabado el bono. 



metro 



Taxi 


El Japan Rail Pass no sirve para el metro. Si dudas acerca del 
coste del trayecto, compra un billete sencillo y paga lo que 
falte en destino usando la máquina de ajuste de tarifas que 
hay junto a la barrera de salida. Si no, el personal puede cal¬ 
cularte la cantidad restante. Por eso mismo, lo más recomen¬ 
dable es comprar un bono de 1.000 ó 5.000 yenes para usar 
cada vez que vayas al metro sin preocuparte de si tienes la 
cantidad exacta o cuánto cuesta el trayecto, aunque cuidado, 
porque hay diferentes compañías, por lo que a veces no sir¬ 
ven los tickets. 

Hay metro en Tokio, Osaka, Yokohama y Kioto. Pero eso 
sí, las máquinas dispensadoras suelen estar sólo en japonés. 


Los taxis con licencia llevan matrículas de color verde. La 
luz roja en el techo indica que está libre. Las puertas se 
abren electrónicamente. Para las direcciones lo mejor es 
enseñarles un plano marcado y el teléfono del lugar ya que 
los taxistas apenas hablan inglés. Los japoneses conducen 
por la izquierda, lo que hay que tener en cuenta como pea¬ 
tón también (vamos, que lo típico que hacemos todos de 
empezar a cruzar mirar a la izquierda para ya a medio 
hacerlo a la derecha en Japón puede costar muy caro). 


AUtODÚS 



En Tokio: Se sube por delante, y 
la tarifa -a menudo fija- se 

introduce en una ranura junto al | 

conductor. Se sale por la puerta ú ? j 

de en medio. oUQj j 

En Kioto: Subid por el centro o j^nfl * 

por atrás, una pequeña máquina ffiffl 

distribuye billetes numerados. ~~ f|¡ 

En el panel iluminado de la Sj 

parte delantera del autobús hay 

una línea de números con la -. Ém 

tarifa que le corresponde pagar 
a cada número. Cuando uno se 

baje, debe fijarse en el número del billete y el del panel e 
introducir la suma correspondiente, con el billete, en la 
caja que hay junto al conductor. Debe cambiar los billetes a 
monedas, en la misma caja durante el trayecto, para intro¬ 
ducir la cantidad exacta una vez que quiera bajarse. En 
Kioto es especialmente aconsejable coger un bono de auto¬ 
bús, por 500 yenes, para visitar todos los lugares turísticos 
ya que ni el tren ni el metro llega apenas a ellos. 


Bmmmm 

fiare Adjufttment Machine 
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Fiestas de agosto 


1 - 7 de agosto: Neputa Matsuri, Hirosaki. Desfile de gigantescas figuras de papel maché iluminadas en carrozas. 

2 - 7 de agosto: Nebuta Matsuri, Aomori. Igual que el Neputa Matsuri. 

4 - 7 de agosto: Kanto Matsuri, Akita. Hombres compitiendo sobre postes con faroles colgados en su cuerpo. 

5 - 7 de agosto: Añagaza Matsuri. Desfile 10.000 personas con trajes tradicionales. 

6 - 8 de agosto: Sendai Tanabata, Miyagi. El mismo festival que se celebra en julio pero en esta localidad. 

12 - 15 de agosto: Awa Odori, Tokushima en Shikoku. Cantos y bailes de día y de noche. 

13 - 15 de agosto: Comic market, Tokio (probablemente el evento manga más famoso del mundo). 

13 - 16 de agosto: Bon, Festival de los muertos. Se visitan y decoran las tumbas de familiares. Noche se celebran los Bon Odori. 
16 de agosto: Hogueras de Daimonji, Kioto. Encienden cinco hogueras en las colinas de los alrededores para despedir el Bon. 


Katsudon: arroz con una chuleta de cerdo empanada 
y huevo pasado por agua. 

Oyakodon: arroz con pollo, cebolla y huevo pasado 
por agua. 

Kare raisu: curry de arroz. Ebi-kare (de gambas), 
katsu-kare (con chuleta de cerdo). 

Omu-raisu: tortilla de arroz con salsa de tomate y 
trocitos de pollo o cerdo. 

Onigiri: dos o tres porciones triangulares de arroz 
envueltas en algas secas. 

Ramen: tallarines chinos con caldo de cerdo. 

Tempura soba/udon: fideos en caldo con uno o dos 
trozos de tempura de gamba. 

Yakisoba: tallarines chinos salteados con verduras y 
algo de carne o pescado. 

Okonomiyaki: torta de col, huevo, gamba, calamar o 
cerdo a la plancha. 

Sukiyaki: ternera de primera calidad a la plancha con 
verduras. 

Tamago-yaki: tortilla enrollada. 

Tonkatsu: Chuleta de cerdo empanada con col picada. 
Yakitori: brochetas de pollo con salsa dulce. 

Gyoza: empanadillas fritas o al vapor con cerdo, col y 
cebolla. 

O-bento: es una caja dividida en compartimentos con 
distintas piezas de comida. 

Wasabi: rábano rusticano. Se mezcla con la salsa de 
soja. Pica mucho. 

Gari: jengibre para cambiar de sabor, de sushi. 
Nigiri-zushi: dedos de arroz sushi con finos filetes 
de pescado fresco y algo de wasabi. De Ebi 
(gamba), maguro (atún), aji (jurel), ikura (hueva de 
salmón), etc. 

Maki-zushi: rollitos de sushi con alga. Kappa-maki 
(pepino), tella-maki (atún). 

Sashimi: filetes de pescado crudo sin arroz. 

Té verde: se vende suelto o en bolsas. 

Matcha: en polvo es el que se usa en la ceremonia. 
Sake: vino de arroz. Puede beberse caliente. 












































El verano ya llegó 


FRIKS SIN DINERO 


Como ya habréis notado, ha llegado la tempo¬ 
rada de verano, y con ella llega la playa, los 
chiringuitos, los helados, las cervecitas (o los 
refrescos según laedad que tengáis) a media 
tarde ( NdL: Incluso a media mañana Pero 
todo esto cuesta dinero, y sumándolo a los gas¬ 
tos normales de todo friki en mangas y anime, 
la cosa no va nada bien (sobre todo cuando hay 
que pagar un piso o un coche.?;). No os preo- 
cupéis, como no podía ser menos, aquí estamos 
un nuevo mes para orientaros hacia el buen 
camino y ayudaros a pasar un magnífico y 
divertido verano frikeando como locos sin que 
por ello vuestra economía se vea afectada. 

En principio, el verano está para disfrutar 
y descansar, sobre todo cuando aún sois jóve¬ 
nes y no tenéis que pasaros el verano currando 
porque todos vuestros compañeros de trabajo 
se han ido de vacaciones. Eso siempre y cuan¬ 
do vuestros resultados académicos hayan sido 
aceptables. Si no es así, os aconsejo que os 
administréis el tiempo de estudio para poder 
tener un ratillo libre por ejemplo por la tarde 
y así poder disfrutar de vuestro frikismo. Si 
habéis sacado buenas notas, felicidades, des¬ 
cansad y frikead a gusto (y si las notas son 
muy, muy buenas, aprovechaos del asunto y a 


ver si vuestros padres Os sorprenden con una 
recompensa económica que nunca viene mal). 

Vayamos al lío. En vacaciones podéis reali¬ 
zar algunos viajecitos bastante interesantes 
siguiendo las pautas que al respecto os dimos 
el mes pasado (número 51). Teniendo en cuen¬ 
ta los prácticos consejos de transporte y aloja¬ 
miento, podéis viajar a ciudades interesantes. 
Pero como de lo que se trata es de frikear a 
gusto, intentad informaros antes de las ciuda¬ 
des donde sepáis que existe una gran cultura 
otaku, se vayan a realizar unas jornadas vera¬ 
niegas o estén previstas algunas exposiciones 
relacionadas. Una opción muy interesante es ir 
a la embajada japonesa en Madrid (en la calle 
Serrano, bajando desde la plaza de República 
Argentina), donde podéis solicitar realizar una 
visita y así culturizaros un poco más. Y si las 
notas han sido excesivamente buenas, ¿quién 
sabe? A lo mejor vuestros padres se animan a 
regalaros un viajecito a Japón. Por si acaso, 
dejad la Minami encima de la mesa por la 
página de los viajes de Japón de nuestra que¬ 
rida amiga Chiisai. 

Sin embargo, si lo vuestro es estar en casi¬ 
ta y no salir de vuestra ciudad, siempre podéis 
intentar hacer algo muy friki con los colegas. 
Intentad quedar en alguna casa donde los 
padres, hermanos o abuelitas no os vayan a 
dar la brasa, o si algún colega vive en un piso 
solo, aprovechad. Otra opción (no muy higiéni¬ 
ca, eso sí) son los trasteros de los garajes o de 


los locales. Importante: generalmente un friki 
no se comporta igual entre amigos que cuando 
la familia está delante, así que es preferible 
que os quedéis los colegas solos. Y cuando ya 
tengáis decidido el sitio, debéis pensar lo que 
vais a hacer allí. Unos ejemplos podrían ser 
organizar unas pequeñas jornadillas con los 
amiguetes donde pongáis mucho anime, escu¬ 
chéis mucho j-pop y disfrutéis de los mangas 
de los demás. También podéis convocar cam¬ 
peonatos de lucha con las consolas, hacer un 
cosplay con los amigos y sacar fotos para col¬ 
garlas en vuestra web (y que no se os olvide 
mandarnos las fotos a la revista si lo hacéis), o 
bien montar un karaoke y desgañitaros como 
locos a ritmo de Mazinger Z (o de Bisbal, 
según qué gustos...). Y si vivís en zona de 
costa, podéis iros de acampada a la playa de 
al lado con la música más friki que tengáis 
(con cuidado, claro, que hay mucho colgado 
suelto...). Si tenéis un colega que tenga una 
tienda especializada de cómics y manga, 
podéis montar vosotros mismos vuestro propio 
salón del manga con su ambientación, su 
karaoke y toda la diversión del mundo en una 
tienda de cómics. Si hacéis unos carteles y los 
ponéis por la ciudad en plan cutrecillo, puede 
que os quede una cosa divertida. 

Venga, echadle imaginación al tema y que 
paséis un buen verano. 

Eva R. Evrard 
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olvemos otro mes más para ofreceros el apodado "Fjnconcito de 
las argumentaciones', una página que se alterna con la sección 
normal, en la que os mostramos algunas de las argumentaciones 
más divertidas que hadamos recibido. 


Pero antes, para aquellos que por cualquier 
extraño motivo no sepáis de que va esto, 

Otaku no Baka es una sección mensual en la 
que hacemos una pregunta a los lectores sobre 
manga o anime y os pedimos que la respondáis 
argumentando vuestra respuesta. 

Aquí es donde debéis mandar vuestras delibe¬ 
raciones: 

Electrónica: otaku_no_baka@telefonica.net 
Física: Otaku no baka 

C/ Huelva n° 104, 10 o -I a 
08020 Barcelona 

Dicho esto, pasamos a la pregunta que os hici¬ 
mos hace 2 meses... 

¿A qué personaje de manga no os importaría 
tirar por un precipicio? 

A lo largo del último mes hemos seguido reci¬ 
biendo mails y cartas respondiendo a nuestra pri¬ 
mera pregunta, y como dato interesante, decir 
que otra persona más ha votado a Bunny Tsukino 
(Sailor Moon), y que de esta manera queda 
empatada en lo que se refiere a puntos con Goku 
(Dragón Ball) y Kaede Rukawa (Slam Dunk). 

Y ahora pasemos a lo mejor: las argumenta¬ 
ciones más divertidas y disparatadas. 

Advertimos que en todas hemos hecho alguna 
modificación, de manera que no hemos puesto 
ninguna entera, pues la falta de espacio no nos 
permitía dejarlas sin retocar. Para empezar, 
tres de las argumentaciones que se escribieron 
a los personajes que han quedado empatados: 

La primera es de Alberto Maigler, que nos 
dice: 

Yo empujaría por el precipicio a Son Gokuh de 


Dragón Ball porque por mucho que lo haga, 
nunca saldrá herido ya que es invencible (o al 
menos eso parece en la serie) y seguiría son¬ 
riendo como siempe, o incluso se convertiría 
en Super Saiyan 4 para darme una paliza... 

Por su parte, Roser Balsalobre nos decía: 

Sin dudarlo empujaría a Kaede Rukawa de 
Slam Dunk, porque aunque es un personaje 
generalmente muy popular, no soporto su cara 
de muerto, ni su manera de jugar, tan indivi¬ 
dualista, ni el que siempre esté tan seguro de 
sí mismo, puesto que aunque sea él el que es 
reconocido por ello, no podría llevar a cabo 
sus jugadas sin el apoyo de sus compañeros 
del Shohoku. Es un personaje al que yo arro¬ 
jaría al mar con una piedra atada al cuello. 

Otra argumentación muy divertida es la que 
recibimos hace poco de alguien que puso como 
remitente el nombre de Ivy sombrero de paja: 

Si me diesen la oportunidad empujaría a 
Bunny Tsukino. La odio, para empezar ¡esta 
chica no tiene nada bueno! es torpe, patosa, 
manazos, una niña repelente y llorica ¡no sé 
como no se ha muerto por deshidratación de 
tanto llorar!. 

Lo único que hace es dar pena e ir de buena 
cada capitulo ¿y cuando hay que luchar que 
las otras hagan el trabajo sucio, que ella dará 
el "toque de gracia”!, eso no tiene ningún 
mérito. 

Además sus transformaciones y ataques duran 
media hora. En mi opinión cualquier enemigo 
con dos dedos de frente le da tiempo para 
tomar un café, darse un paseo por Akihabara, 
mirarse la saga de Dragón Ball entera y toda¬ 
vía le sobraría tiempo para pasarse el juego 


de .hackll infecction. 

Mira, empujarla la empujaría desde donde 
fuera, pero antes le quemaría los moños con 
un mechero. 

Judit Munté fue la primera que participó en 
esta sección, y nos dijo: 

El elegido sería el viejo verde de Ranma Vi, el 
maestro Happosai... ¿Por qué?¿Os parece poco el 
hecho que vaya robando bragas, que meta su care- 
to entre los pechos de las chicas, que haga la vida 
imposible a Ranma y que no haga más que babose¬ 
ar y llevar bragas y sujetadores en la cabeza? 

La argumentación más descabellada viene de 
parte de una chica llamada Nami: 

Pues supongo que no tiraría a ninguno, sim¬ 
plemente me tiraría yo misma para que de la 
nada surgieran unas alas blancas... 

- Ains , pero si es Van! 

- ¿Estás bien, Nami? (Nami soy yo, por 
supuesto XD). 

- Contigo a mi lado... Eso es más que evi¬ 
dente. 

¡Qué!¿Qué pasa? ¿De sueños se vive, no? 

Y por último, la argumentación de Aerith_kun: 
El personaje al que tiraría por un barranco 
sería Kaoru (Ruroni Kenshin). No la soporto, no 
la aguanto, es una pava, una pava de verdad, 
una mojigata... No hace NADA en la serie, tan 
sólo llamar a Kenshin cada dos por tres, como 
si el tío fuese gilipollas y a sus 28-29 ahitos no 
supiera ir solo por la vida. Además, no sirve 
para nada, y cuando digo nada, es NADA. Por 
Diox, pero si lucha con un palo de madera... 

Sí, claro, y yo me enfrento a las tropas arma¬ 
das con mi fregona, no te jode... 

Esperamos que os hayan gustado las elegidas, 
pues había muchas más, pero no hay espacio 
suficiente para ponerlas todas. Nos despedimos 
hasta el próximo número en que os haremos una 
nueva pregunta y sortearemos nuevos premios. 

Azukys 6 Yunita 
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B ienvenidos un mes más a la sección de Cosplay. 

Este mes tenemos una categoría muy recurrida en todos 
los salones, pequeños y grandes, que son los disfraces de 
personajes de videojuegos. 



El mundo de los videojuegos y el del manga 
han ido de la mano desde siempre, tanto que 
en un principio el "Salón del Manga de 
Barcelona” se hacía llamar "salón del manga, 
del anime y del videojuegos”, y aún hoy 
siguen teniendo un gran espacio reservado 
para montar torneos, echar unas partidas y 
apalizar al que se ponga por delante. 

Es un poco bobada estar discutiendo qué 
fue antes, si el huevo o la gallina. Muchos 
mangas han pasado del papel a las pantallas y 
otros muchos juegos han tenido una adaptación 
al manga o al anime y más recientemente al 
cine (noooo, Street Fighter nooo). Ahora y 
antes se contaban con los dedos de una mano 
los animes que no tenían una adaptación a un 
videojuego, a poco que triunfasen, ya tenían 
RPG, juego de lucha, juego de simulación de 
amor (me encanta esa frase), tres 
juegos hentai, etc, etc, y es que el 
videojuego da mucho dinero. 

La estética de gran parte de los 
videojuegos y la del manga es muy 
pareja y muchos diseñadores de anime 
se han dedicado a crear los 
personajes, los mechas, los escenarios 
o la portada, de más de un juego. 

Incluso hay series que han sido 
conocidas sin necesidad de disfrutar 
de sus juegos, series como Dragón 
Quest (Las aventuras de Fly), To 


Heart, .Hack o Sakura Taisen (aunque algunos 
lo confundieran con Card Captor Sakura) son 
algunos de estos casos. 

No es de extrañar pues que los que les 
gustan los juegos (e incluso los que no) se 
sientan tentados de ir de alguno de ellos, con 
unos diseños muy elaborados (sobre todo los 
realizados con infografía) y vistosos. 

Desde las grandes sagas de lucha como Street 
Fighter, Fatal Fury o King of Fighters, con las 
que muchos crecimos, a los más recientes como 
Final Fantasy (con todos sus números, algunos no 
tan recientes), Guilty Gear o Soul Blade, se ha 
creado un universo más que grande de 
personajes, armas, ataques, coreografías de 
lucha, invocaciones y demás zarandajas. Vamos, 
que menos ir disfrazado de consola o de mando 
todo vale (y lo mismo eso también :P). 

Y es que a mí realmente los videojuegos me 
daban igual (quitando el Street 


Fighter o el Soul Calibur, facilites, de dar 
patadas, no he jugado mucho más), pero como 
me encanta hacer fotos de todos los cosplays que 
puedo en los salones y había montones de trajes y 
grupos que no sabía de qué iban, pues he tenido 
ir buscando por aquí y por allá de qué iba cada 
uno, para ver cómo eran los diseños originales y 
cosas así; pero con el dichoso Final Fantasy me 
pica la curiosidad de jugar algún día, después de 
ver tanta Yuna en los salones (que últimamente 
se reproducen como moscas... Je, je... Aunque 
reconozco que los trajes son una pasada). Y es 
que el Cosplay no sólo te sirve para ponértelo, 
también te hace conocer nuevas cosas. 

Después de todo esto una llega a la 
conclusión de que está un poco anticuado buscar 
mucha diferencia entre manga y videojuego y 
crear categorías específicas en los concursos 
para diferenciar (aunque luego no las respeten y 
den más de un premio a los videojuegos fuera 

de su categoría), pero 
de eso ya hablaremos 
en otra ocasión, que 
ahora os dejo con las 
fotos de este mes. 


Momoko 
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El mes pasado dije que para este número aparecería una entrevista con una amiga 
mía kogal. pero prefiero dejarla para el mes que viene, ya que hace poco que pude 
ver una película de kogals que se acerca bastante a la realidad de estas chicas y las 
estudiantes japonesas. 

¿Queréis saber de qué película hablo? Su titulo lo dice todo: Bounce Kogals 



Bounce kogals 

Masato Horada escribió y dirigió el guión de 
esta película que nació en 1997, queriendo 
que todo el mundo conociese el tema de la 
prostitución de las jóvenes quinceañeras de 
Japón. Esta película se pudo ver en el Festival 
de Sitges, y tuvo muy buena acogida entre los 
presentes. 

La película empieza con Lisa, una joven 
con un prometedor futuro pero a la que ocu¬ 
rrirán un sinfín de cosas raras a lo largo de la 
historia. 

¿Cuál es la manera más rápida de ganar 
gran cantidad de dinero? La prostitución y la 
pornografía, desgraciadamente, ya que el 
mercado del sexo tiene mucha oferta y 
mucha, mucha demanda... 

Lisa tiene un plan para conseguir dinero y 
así poder costearse la universidad en Nueva 
York, que consiste en llegar a Shibuya y ven¬ 
der su ropa interior usada "burusera” (en 
Japón hay hasta máquinas expendedoras 
donde las venden al vacío) y su uniforme en 
tiendas ilegales de las que previamente había 
buscado direcciones, donde los hombres de 
negocios pagarán abundante dinero para com¬ 
prarlo, aunque se cotizan más cuanto más 
calientes estén, por lo que se paga más si se 
entrega la ropa interior al momento. 

Una vez vendida, la dueña del estableci¬ 
miento le recomienda participar en el rodaje 
de un vídeo casero de jovencitas con unifor¬ 
mes extremadamente cortos, donde le paga¬ 
rán una cantidad elevada por correr o jugar 
con cintas de gimnasia rítmica, bailar, etc. 

Ella acepta y se dirige al piso donde se va a 
rodar este mini film pornográfico donde otras 
jóvenes como ella hacen lo mismo. 

Una vez allí, unos hombres entran brusca¬ 
mente, asustan a las jóvenes e intentan vio¬ 
lar a Lisa, pero un joven que la había estado 
siguiendo y la estaba esperando fuera del 
piso para que no le hicieran nada los detiene 


y las chicas consiguen escapar, pero los 
dementes le roban el dinero que llevaba 
encima y ésta se encuentra con el mismo 
problema que al principio. 

Como está desesperadad, la chica que se 
escapó con ella y que ahora será su nueva 
amiga le ofrece ayuda y llama a una compañera 
con la que se lleva mal pero que sabe que se 
dedica al tema de las citas con hombres, y que 
gana mucho dinero. Ésta acepta a ayudarle y 
juntas contestan anuncios de hombres para 
mantener relaciones sexuales (aunque en Japón 
las relaciones sexuales no son tal y como las 
conocemos aquí, puede no haber coito o sim¬ 
plemente puede que les acompañen al karaoke 
(i NdLyN : Entonces no son relaciones sexuales)), 
dinero rápido. Dinero muy peligroso. 

Pero esta chica ya experta en el tema sabe 
cómo robarles el dinero a sus clientes sin 
tener que hacer nada, y es que un aturdidor 
eléctrico puede ser la perfecta solución (com¬ 
probado que muchas japonesas llevan uno 
encima por si acaso). 

Consiguen robar el dinero de varios hom¬ 
bres y se meten en problemas a causa de la 
mafia en que estaba metida la joven, y no 
sigo contando porque tampoco es cuestión de 
destriparla del todo que esta película vale 
mucho la pena y por tanto no quiero chafar 
el final. 


Entre otras muchas cosas, esta película mues¬ 
tra que el valor de la amistad y el sacrificio 
son de las cualidades más destacables entre 
las kogals. Hacen lo que sea por sus amigas y 
jamás las dejaran tiradas, hasta son capaces 
de sacrificarse en todo para saldar las deudas 
de sus camaradas. Ese dicho de "Primero yo y 
luego yo” para ellas no existe. 

Pero después de ver esta película también 
nos hemos de dar cuenta del enfermizo mundo 
del consumismo que se vive en Japón; chicas 


que se venden para comprarse el último bolso 
Louis Vuitton y el último conjunto Channel, 
triste, muy triste, ya que estas jóvenes empie¬ 
zan a tener relaciones cada vez antes con 
hombres de negocios (desde los 13 años). 

El mundo hipócrita de esos hombres de 
negocios que muestran su respeto y cordiali¬ 
dad en su vida cotidiana hacia la gente, pero 
que en cuanto pueden corren a mantener rela¬ 
ciones sexuales con chicas que podrían tener 
perfectamente la edad de sus hijas, y con 
ellas realizar sus sueños eróticos y las prácti¬ 
cas sexuales mas escandalosas... Arh, no 
puedo seguir. 

Prostitución, mafias, consumismo enfermi¬ 
zo procedente de una sociedad enfermiza por 
el mismo, amistad incondicional... Realmente 
una película que no os dejará indiferentes. 
Estoy deseando ver si se animan a doblarla al 
español, recemos todos. 

En definitiva, una película que se acerca 
bastante a la realidad de las Kogals de Japón. 

Anna Gómez (SaKuRiTa) 

PD: No se puede defender lo indefendible... 
Con esta frase le doy gracias al chico de los 
puros por hacerme ver en este tiempo nuevos 
datos y abrirme los ojos. Gracias, este artículo 
es para ti. 


Analizando 
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Ya os hemos hablado de los orígenes y de las protagonistas... Pero si 
algo tiene éxito, hay pocos sectores que no quieran sacarle partido, 
así que esta vez toca contaros algo sobre... 



Para Para paraaise: El luego 

Tras comprobar el fenómeno del Parapara 
en discotecas, e incluso por la calle, los 
directivos de varias empresas de video¬ 
juegos no pudieron dejar pasar el filón, 
así que a mediados de 2000 Namco sacó 
la primera máquina recreativa de 
Parapara, el Koi no parapara daisakusen, 
que tuvo muchísimo éxito hasta que 
Konami sacó su versión. 

La presentaron los días 30 y 31 de agosto 
en el Avex Summer Paradise: Parapara 
Paradise 2000, una súper fiesta organiza¬ 
da (cómo no) por Avex Trax, que consi¬ 
guió reunir a más de 50.000 personas en 
el Gimnasio de Yoyogi. 

La versión de Konami incluía las can¬ 
ciones más conocidas de Avex entre sus 
rutinas, así que pronto fue ganando popu¬ 
laridad hasta que eclipsó por completo al 
Koi no parapara daisakusen. 

La recreativa de Konami emula a la 
perfección el estilo parapara combinado 
con el 'sigue la flecha’ típico de juegos 
como el Dance Dance Revolution y simila¬ 
res. Cuenta con un anillo superior de cinco 
sensores que detectan los movimientos de 
las manos y se puede elegir entre dos for¬ 
mas de jugar: El ' Free Style’, es decir, 
"Sigue las flechas como buenamente pue¬ 
das ”, y el ' Parapara Mode’, en el cual 
también hay que seguir las flechas pero 
realizando los movimientos reales de para¬ 
para. Es bastante complicado si no se 
conocen las coreografías previamente. 

El Parapara Paradise llegó a tener 5 
versiones para arcade: 

Parapara Paradise Ist Mix 

Como en todos los principios, no tenía 

muchas canciones, pero por algo se 

empieza. 

Año de lanzamiento: 2000 

Número de jugadores: 1 

Número de canciones: 28 (22 en el 

'Parapara Mode’, 24 Normal, 25 Hard, 28 

Expert) 

Parapara Dancing 

Es la versión coreana del Ist Mix, con 
algunas canciones diferentes como versio¬ 
nes de BoA o de SES. Esta versión te per¬ 
mite jugar sin mirar a la pantalla, miran¬ 
do "al público", porque tiene los senso¬ 
res colocados en 360 grados. 
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Año de lanzamiento: 2000 

Número de jugadores: 1 

Número de canciones: 29 (22 en el 

'Parapara Mode’, 24 Normal, 25 Hard, 28 

Expert) 

Parapara Paradise 1.1 Mix 
No supone ningún cambio excesivo de su 
predecesora, salvo tres canciones nuevas 
y la opción de jugar con dos máquinas 
juntas. 

Año de lanzamiento: 2000 
Número de jugadores: 1-2 
Número de canciones: 28 (22 en el 
'Parapara Mode’, 24 Normal, 25 Hard, 28 
Expert ) 

Parapara Paradise Ist Mix + 

El cambio esta vez, aparte de un montón 
de canciones más, fue la nueva opción 
"Expert Another”, aún más complicado 
que el Expert. 

Año de lanzamiento: 2001 

Número de jugadores: 1-2 

Número de canciones: 48 (41 en el 

'Parapara Mode’, 44 Normal, 46 Hard, 48 

Expert) 

Parapara Paradise 2nd Mix 
En esta versión se añadieron los persona¬ 
jes en 3D, además de algunas coreografí¬ 
as que sólo se podían aprender en el 
juego. 

Año de lanzamiento: Marzo 2001 
Número de jugadores: 1-2 
Número de canciones: 52 

Parapara Paradise DX 
Esta máquina sólo podía encontrarse en 
eventos de Konami o de Avex. Podían 
jugar tres personas a la vez, e incluía una 
gran pantalla plana. ¡Todo un lujo! (¡Yo 
quiero! T_T) 

Año de lanzamiento: 2001 

La versión del Parapara Paradise para 
Play Station 2, junto con los sensores (en 
una cajita súper mona), salió a la venta 
en marzo de 2001. 

La diferencia básica entre la recreati¬ 
va y el juego de Play 2 es que en la pri¬ 
mera los sensores están encima de la pla¬ 
taforma donde te pones para jugar, y los 
que te vienen con el juego de Play tienes 
que ponerlos en el suelo. Aparte de que 
en la recreativa te acompañan unos per¬ 


sonajes muy simpáticos en 3D mientras 
que en la televisión de tu casa puedes ver 
a las Parapara Allstars bailando que da 
gusto, pero eso ya es cuestión de prefe¬ 
rencias. 

Que yo sepa, no hay ninguna maquini- 
ta maravillosa de éstas en España. Me 
habían comentado que había una en 
Mallorca, pero estoy a la espera de con¬ 
firmación (no conozco a nadie de allí, 

¡que alguien me lo diga!), así que habrá 
que conformarse con la de los cuatro pun- 
titos en el suelo para pisar cuando la fle¬ 
cha te lo indica... 

Hotaru 
Shibuya 109 


Una captura del 
juego para Play 2 


La versión para Play 2 


Koi no parapara 
daisakusen, la gran 
perjudicada de Namco 


Parapara Paradise, de 
Konami. La versión 
para arcade 


Los sensores 
'oficiales' 
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H ola, soy Pakouji Milá. 

Bienvenidos a Gran 
Hermontaku, bienvenidos a 
la vida otaku en directo. 
Antes de nada, pido perdón 
a todos los seguidores de esta sección 
porque el mes pasado no hubo programa 
debido a causas mayores. Quedan seis 
participantes en la casa, a saber Bulma, 
Amelia, Anthy, Yukito, Kaworu y Keitaro, 
de los cuales tres saldrán en este progra¬ 
ma, decidiéndose así los tres concursan¬ 
tes que pasarán directamente a la final 
de esta edición. Sin más preámbulos, 
pues la cosa se presenta interesante, vea¬ 
mos lo acontecido en el último mes... 

Vemos a Anthy, cómo no, limpiando la 
casa. Llega Amelia al salón... 

Amelia: Anthy, no creo que debas estar 
siempre como una chacha limpiando, per¬ 
míteme que te ayude. 

Anthy: No me importa, señorita Amelia, 
me hace feliz limpiar su mierda. 

Amelia (quitándole la fregona): Tía, pues 
sí que eres rara... Pero no es justo y yo 
debo velar aquí por el amor y la justicia, 
como mi amiga Usagi, así que ahora sién¬ 
tate ahí en el sofá, que me pongo a fre¬ 
gar yo. 

Anthy: Gracias, señorita Amelia. 

Bulma (que irrumpe en la habitación): 

Pero Amelia, ¿qué coño haces fregando? 
¿Una princesa como tú? Por favor tía. 
Déjaselo a la negra. ¿Qué hace la ilegal 
ésa tirada en el sofá? 

Amelia (malhumorada, dando fregonazos 
a una gran mancha de sangre en el 
suelo): A mí lo que me parece muy fuerte 
es que Sadako se pasee por la noche por 
la casa mientras todos dormimos y vaya 
dejando restos de sangre y todo tipo de 
fluidos por el suelo, por no hablar de la 
cantidad de pelos que suelta, es que me 
da un asco tremendo... 

Bulma: A ver tía, que también los entes 
demoníacos tienen derecho a tener la 
regla, yo qué sé, tía. 

Pakouji (en off): Anthy, al confesionario. 
Anthy: A sus órdenes, señor. 

Anthy se dirige, pausada, al confesiona¬ 
rio. "Tía, pero corre, que parece que tie¬ 
nes horchata en las venas” -dice Bulma 
achuchándola-. Anthy recoge una nota 
que hay situada en el sillón del confesio¬ 
nario y vuelve al salón con ella. Bulma se 
la quita de las manos nada más verla... 


Bulma: A ver, dámela a mí, si tú lo único 
que has leído en tu vida es la etiqueta de 
la lejía. 

Amelia: Tía, te pasas mogollón con ella, 
Bulma... 

Bulma: Amelia, a ver si comprendes que 
a ella le gusta que la traten así, parece 
como si nunca hubieses visto un episodio 
de Utena, coño. Es que parece mentira 
Amelia. No perdamos el tiempo con dis¬ 
cusiones absurdas y leamos la carta... 
Mmmm... Parece la prueba, a ver qué 
pone: "Prueba Mensual: Tenéis que con¬ 
feccionar cada uno una cruz de Mayo de 
Trigun. Para superar la prueba tenéis que 
juntar las seis cruces y decorar con ellas 
el pozo de Sadako. Ganará el concursante 
que elija Sadako según la calidad de la 
cruz. Este mensaje se autodestruirá en 10 
segundos”. 

Bulma mete el mensaje, como 
si una rosa de 
los duelos se 
tratase, en el 


corazón de Trigun. 

Cambio de escena, vemos a Keitaro en su 
habitación en la penumbra, tumbado, 
mirando una foto de Naru. Desde que se 
fue Naru no ha tocado un libro y ha per¬ 
dido la ilusión en el concurso y en termi¬ 
nar sus estudios. Está en un estado depre¬ 
sivo grave. Una lágrima cae por su mejilla 
y empieza a recordar una escena en la 
que ambos enamorados estaban estudian¬ 
do en el jardín de la casa... 

Naru (pegando un pescozón a Keitaro ): A 
ver, ¿aún no sabes hacer esa derivada? 

¡Así cómo piensas aprobar Análisis 
Numérico el año que viene en la Todai! 
¡Venga, ponte a estudiar! 

Keitaro: Yo, Naru, estoy pensando en 
dejar los estudios... Tal vez tenía que 
haber hecho F.P., o quizás un módulo... 

Naru: ¿Pero tú eres tonto? 

Así jamás llegarás a ser 
nadie en la vida, ¿dónde vas 
ahora sin una carrera? Si 
incluso teniendo unos estu¬ 



bolsillo de 
Anthy y le 
explota en toda 
la cara... 


dios universitarios te espe 
ran años y años de paro, 
no te quiero decir nada si 
no los tienes... ¡Vamos 
hombre! 


Shin-chan (que 
andaba por ahí): 

Oooooooo, mira, 

Nevado, mira áfr; ■ 

qué cara se le ha 

quedado a la 

pobre negrita del 

Congo. Jajaja. 

Amelia: Tía, que 

Bulma: Tía, y yo 

que sabía que eso iba a explotar. Jo, 
desde luego, vaya prueba, hacer florecí 


Keitaro frunce el ceño y 
saca fuerzas de donde 
pensaba que ya no tenía 
(de su entrepierna), 
levantándose de la cama 
y saltando sobre ella. 
Empieza a sonar una 
| canción. Dance, Some 
i Lovin’ de Kristine W. 
Íf^> "Naru, ¡te quiero! 

mBH m Seguiré estudiando para 
sacarme una carrera, 
hacer cursillos del INEM 
y tirarme 10 años hasta 
conseguir aprobar unas cutre-oposiciones 
del Estado, SÍ! ¡Lo haré por ti! ¡Te quiero 
Naru\" -dice Keitaro, emocionado-. El 


tas y pegarlas en una cruz y encima deco¬ 
rar el pozo de Sadako... 

Amelia: Ya ves tía, que parece que este¬ 
mos en El Pozo De Tu Vida más que en 
Gran Hermanotaku. 


propietario de la posada Hinata pega sal¬ 
tos de una cama a otra, y al vuelo y al 
compás de la música, empieza a coger 
tochos y tochos de apuntes... 


Bulma: Pues sí, tía... Y encima en pleno Cambio de escena. Por la mañana tem- 


Junio hacer una cruz de Mayo de Trigun, prano vemos a Yukito afeitándose y a 
es que tiene cojones la cosa... Buff, estoy Kaworu apoyado en la barra de las toa- 


super perra... Has, en un modo muy chulesco, mirándolo 

Kaworu (que llega al salón con Yukito a de modo lascivo y conversando con él... 

cuestas): Pues a mí me parece interesan¬ 


te hacer cruces cristianas... Me gusta el Yukito (triste): Ya queda poco tiempo 
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ppERIENCIA 5 

Nunca Fui Su 


Enemiga 


para que dejemos de estar aquí... Tengo 
ganas de volver con Touya, abrazarlo, 
sentirlo cerca... Aunque, tal vez, ya no 
quiera nada conmigo... Y no me quedará 
más remedio que aceptarlo. 

Kaworu (a quien se nota un poco celoso y 
con el ego por los suelos, al ver que 
Yukito ya no va detrás de él y lo tiene 
como un simple amigo): Bueno, siempre 
me tendrás a mí, para..., lo que..., 
"quieras”... 

Yukito (para en seco el movimiento de su 
mano al afeitarse, haciéndose una herida 
en la cara de la que empieza a salir san¬ 
gre): ¡Mierda! ¡Me he cortado! 

Kaworu (dirigiéndose hacia Yukito, y con 
una sonrisa picaresca, coge su cara con 
las dos manos): Espera..., eso lo arreglo 


mientras que los chicos se están dando un 
baño. 

Shin-charr. Mirad todos mi trompa, trom¬ 
pa, trooooompa. 

Yukito : Uy, me ha parecido verle un pelo 
en los huevos a Shinosuke. 

Keitaro: Jajaja, anda, anda, ponte las 
gafas... 

Bulma : Hay que ver, Anthy, vaya bañador 
hortera de rosas que te has traído, tía. 
Amelia: Bulma, ¿quieres dejar de meterte 
con ella? 

Bulma : Joder, qué tampoco le he dicho 
nada malo esta vez. 

Shin-charr. ¡ ¡Culito culitoü 


yo... 

Kaworu empieza a lamer la sangre de la 
herida de la mejilla de Yukito, deslizando 
su lengua por su cara, hasta llegar a su 
boca y besarlo... El último ángel lo coge, 
y de un estirón, lo lleva a la habitación 
del water, echa el pestillo y ambos 
empiezan a enrollarse. 

Llega Bulma recién levantada, con léga¬ 
ñas en los ojos. Intenta abrir la puerta 
del water pero está cerrada... La presi¬ 
denta de la Capsule Corporation se da 
cuenta de lo que está sucediendo tras la 
puerta. 

Bulma (aporreando la puerta): A ver, chi¬ 
cos, ya sabemos que la primavera la san¬ 
gre altera, pero un poquito de por favor 
que me estoy meando. 

Kaworu: Espera, serán 10 minutos, ade¬ 
más ya no cabe nadie aquí, estamos ya 
dos. 

Bulma (cabreada): ¿Pero qué te crees que 
es el water? ¿La Sala del Espíritu y el 
Tiempo? Desde luego, lo que hay que 
aguantar... 

Vemos otro vídeo... Con la inminente 
llegada del verano, las nieves 
de Sierra Nevada se han 
ido derritiendo. Las 
tres chicas están 
tomando el sol en 
unas tumbonas, 




Anthy empieza a llorar y a echarse mano 
al estómago. En su cara puede verse cla¬ 
ras muestras de dolor... 

Bulma : Tía, que tampoco es para tanto 
Anthy... Si quieres te digo que tu bañador 
es precioso. 

Anthy: No es eso señorita Bulma, es que 
me está empezando a dar pinchazos el 
estómago, creo que va a suceder... 

Bulma: Mira, yo no es por nada, Anthy, 
pero si te vas a tirar un pedo, vete al 
baño o al pozo de Sadako. Porque supon¬ 
go que no habrás sido tan guarra de apro¬ 
vecharte de alguno de los residentes para 
quedarte embarazada y conseguir así los 
papeles, ¿verdad? 

Amelia: ¿Qué te pasa, Anthy ? ¡¡Me estás 
preocupando!! 

Anthy (con cara de sufrimiento extremo): 
Amelia, por favor, saca mi espada. Ha 
cogido mala postura y me está pinchando 
la tripa. 

Amelia: ¡¡¿Pero de qué espada me hablas?!! 
Anthy: 

¡ARRRRRRRRRRRRRRRRRRGGGGGGGGGG! 

Anthy se mete la mano en el estomago y 
se saca la "Espada de Dios”. Bulma y 

Amelia salen corriendo asustadas y 
se meten en los baños termales 
\ junto con los chicos, los cuales 
también se han quedado a 
cuadros. 

Vemos otro vídeo. En él, 
Anthy ya parece recupera¬ 
da de su dolor de barriga y 
está cortando jamón serra¬ 
no con la "Espada de Dios”. 
Es mediodía, los chicos con¬ 
versan en la mesa. 


Bulma: Qué mal, ahora 
expulsarán a tres de nos¬ 
otros... Jo, con lo a gusto 
que estamos todos aquí. 
Keitaro: Bueno Bulma, recuerda 
que aún tenemos suerte, hay 
gente que salió antes... 


Yukito: Sí, es cierto, aún recuerdo a 
Lain... ¿Os acordáis de cuando metió las 
tijeras en el enchufe porque quería estar 
conectada? 

Amelia: Ay, por Dios, qué mal lo pasé. Le 
dije, "Tía, ¿qué haces?”. Pero vamos, fue 
demasiado tarde. Gracias a Dios, Chi y 
ella se hicieron inseparables y pudo sub¬ 
sanar el tremendo mono internetero que 
tenia. 

Bulma: Ya, es que la autista ésa salía 
menos de su habitación que un friki con 
toda la colección de Katsura. 

Kaworu: Bueno, ¿y qué me decís de Junta 
con las croquetas? 

Bulma: Buff, fatal... ¿Las que eran de 
pollo y él pensaba que eran de bacalao? 
Amelia: Ése sí que estaba salido... 
Keitaro: Jajaja, sí, porque se había esta¬ 
do tirando a Anthy toda la tarde y había 
confundido sabores. 

Anthy: ¿Me llamabais? Aquí está el Jamón 
Serrano para Revolucionar el Mundo. 

Llega el día de las expulsiones. 
Conectamos con la casa. 

Pakouji (en off): Bueno, y ha llegado la 
hora de decir los tres eliminados de este 
mes... Vayamos del menos votado al más 
votado. En tercer lugar tenemos a 
Amelia. Amelia debes abandonar la casa. 

Amelia: Bueno chicos, no lloréis, que yo 
estoy muy feliz de haber estado estos 
meses con todos. Me lo he pasado en 
grande y he aprendido mucho de cada 
uno de vosotros. Ahora podré defender 
mucho mejor el amor y la justicia. Os 
quiero. ¡¡Ya veré a mi Zel guapo y a 
LinaW ¡Yujuu! 

Bulma (abrazando a Amelia, llorando): 

Tía, Amelia, te voy a echar muchísimo de 
menos. Sin ti hubiera abandonado hace 
mucho tiempo, eres una niña genial. No 
cambies nunca, siempre serás mi princesa. 

Bulma da a Amelia un pico en la boca... 

Kaworu: Por Adán y Lilith juntos, qué 
momento más lésbico. No he visto nada 
igual desde la Pantoja y María del Monte. 
¡¡Bollos power!! 

Yukito: Pues yo desde Yola Berrocal y 
Malena Gracia. 

La segunda eliminada es Anthy 
Himemiya... 

Bulma (llora aún más): ¡¡Dios, esto va de 
mal en peor!! ¡Echan a mi mejor amiga y 
ahora nos tiran a "la Chacha”! ¡Se nos 
acabó el chollo! ¿Quién coño nos va a lim¬ 
piar ahora? ¡Qué horror! ¡¡Espero que la 
próxima eliminada sea yo!! 

Pues no Bulma, porque el próximo elimi¬ 
nado es Kaworu Nagisa... 



Amelia: Vale, de todos dices los ape¬ 
llidos menos de mí... 

Pakouji: Buff, a ver, era Amelia 
Saillune Vin de tssss.... Pera, no... 
mmm... Mira, da igual... 

Yukito se cae de rodillas al suelo y se 
echa a llorar... Kaworu lo mira, 
serio, desde arriba y se dirige a la 
puerta sin mediar palabra. Amelia lo 
sigue y, violentamente, lo coge del 
hombro y lo gira con intenciones de 
hablar con él... 

Amelia: Tú, ¿es que no piensas decir¬ 
le nada? ¿Es qué no ves cómo está? 

¡Él te quiere! Su dolor es tu respon¬ 
sabilidad... 

Kaworu: Yo no soy responsable del 
sufrimiento de nadie, del sufrimiento 
de alguien es responsable él mismo. 
Yo no tengo la culpa de que para los 
humanos, cuando os llega un amor y 
lo tenéis en bandeja, pierda todo su 
aliciente y valor. Sois como depreda¬ 
dores. Disfrutáis más de las relacio¬ 
nes cuanto más difícil os las ponen, 
si os lo ponen fácil, ya deja de ser 
amor para ser amistad. 

Amelia se calla y Kaworu sale fuera 
de la casa, mira hacia el cielo y 
asciende hacia él... 

Por las puertas y ventanas, incluso de 
la chimenea de la casa, empiezan a 
llegar policías en busca de Anthy 
Himemiya... "Hola, somos la policía. 
Buscamos a la inmigrante ilegal Anthy 
Himemiya. Le rogamos que no oponga 
ningún tipo de resistencia” -dice el 
jefe de policía con un megáfono-. 

Bulma, desesperada por todo lo 
acontecido con la expulsión de 
Amelia, el desprecio de Kaworu 
hacia Yukito y la entrada de la briga¬ 
da policial en la casa, empieza a 
cambiar su pelo de color... Se está 
convirtiendo... En... ¿Súper saiyanés? 

Bulma (agarrando al policía del 
megáfono): A ver, no tenéis derecho 
a entrar en nuestra casa por la fuer¬ 
za, con todo tipo de armas y mate¬ 
rial radioactivo y menos para llevaros 
así a Anthy. 


Policía: Mira quién habló. Su mejor 
amiga... ¡Ja! ¿Pero cómo puedes 
decir tú eso? ¿Con lo mal que la has 
tratado todo este tiempo? ¡Venga ya, 
apártate! 

Bulma (tímida): Nunca fui su enemiga. 

El policía da un empujón a Bulma, 
mientras ésta pone cara de culpabili¬ 
dad ante las palabras del agente y se 
va corriendo de la habitación, 
cogiendo a Shin-chan de una mano. 

Keitaro: ¡Eh! ¡No vaya a tocarle un 
pelo a la chica, eh! 

Policía: Escuchadme todos. Una vez 
que Anthy ha sido expulsada del con¬ 
curso, termina su contrato de traba¬ 
jo con Tele Minami, con lo cual, ter¬ 
mina también su derecho a permane¬ 
cer en este país. Así que, no opon¬ 
gáis resistencia o vais a chirona 
todos. 

Shin-chan: ¡Eso, eso, a chirona 
todos! ¡¡Mooooolaü ¡¡Culito, culitoü 

El jefe de policía va con unas espo¬ 
sas a agarrar a Anthy, pero Amelia 
se pone por delante... 

Amelia: ¿Pero tú de qué vas, imbécil? 
Dile a tus hombres que se vayan, no 


te llevarás a Anthy a ninguna prisión, 
te las verás antes conmigo. 

Conan entra en la casa con unos 
papeles y se los da al agente. El 
hombre empieza a leerlos... 

Policía: Venga chicos, la "Operación 
Negra” queda suspendida. Volvemos 
a comisaria. 

La brigada deja rápidamente la casa 
ante la mirada atónita de los concur¬ 
santes... 

Amelia (dirigiéndose a Conan): ¿Pero 
qué eran esos papeles? 

Conan: Acaba de llegar a redacción 
un contrato de trabajo indefinido 
para Anthy. Bueno, Amelia y Anthy, 
tenéis que abandonar el concurso... 
Amelia: ...Pero no el país... 

Keitaro: ¿Y quién la ha contratado? 

Amelia sonríe con complicidad y mira 
cómo Bulma baja, con expresión 
seria, las escaleras... 

Conan: Capsule Corporation. 


Pakouji Milá 



¡¡ATENCIÓN!! A partir de ahora podéis elegir al concursante que creéis merece ser el GANADOR de Gran 
Hermanotaku XP, y éste puede ser o bien Bulma, Yukito o Keitaro. Para ello tenéis dos posibilidades: 

1) Email a: granhermanotaku@yahoo.es 

2) Por correo postal a: 

Gran Hermanotaku 
Apdo. de Correos 1221 
02080.- Albacete 

Pasarán dos meses antes de que se decida el ganador para que todos tengáis tiempo de pensároslo y decidirlo, es 
decir, en el número 54 se dará término al programa. El número 53 posiblemente será un número corto junto a un 
especial de preguntas y respuestas de entre todas las cartas recibidas, de ahí que este mes no haya Crónicas 
Namekianas, nos encontraremos de nuevo entonces. ¡Nos vemos en... LA FINAL! 

















a primera fase de Operación Friki 2 llega a su fin, a partir de ahora empiezan la emoción y la intriga, 
que no nos dejarán hasta la selección definitiva que tendrá lugar en la gala final del próximo Salón del 
Manga de Barcelona. 


Parece que fue ayer cuando pusimos en 
marcha esta segunda edición de Operación 
Friki. También parece que fue ayer cuando 
llegaron las primeras maquetas -en reali¬ 
dad hubo gente que mando canciones 
incluso antes de saber si tendríamos una 
nueva edición -. Como ayer parece que fue 
el día en que dimos a conocer a los prime¬ 
ros clasificados (y clasificadas) de la prime¬ 
ra fase. Incluso parece que fue ayer cuan¬ 
do Lázaro Muñoz nos amenazo con una 
muerte cruel y dolorosa si no entregába¬ 
mos el artículo de OF2... Bueno, esto tal 
vez sea porque fue realmente ayer. Ejem... 

Lo que esta claro es que el tiempo 
vuela cuando te lo pasas bien. Y me atre¬ 
vería a decir que todo el mundo se lo ha 
pasado bien en esta primera fase de la 
segunda entrega del primer concurso de 
la canción otaku (suena más complicado 
cuando lo explicas). A lo que iba, se nota 
que todo el mundo ha disfrutado en esta 
etapa. Los participantes cantando, la 
organización escuchando y vosotros, nues¬ 
tro querido público, votando a vuestros 
favoritos número tras número, mes tras 
mes, canción tras canción... Hasta llegar 
al final, esto es, esta página. 

Siguiendo en este asunto, ha sido duro 
tener que decidir quién pasaba a la 
segunda fase y quién se quedaba en la 
puerta. Emocionante, sí, leer un voto tras 
otro, pero también triste porque sabemos 
que tras cada tema hay mucho esfuerzo y 
mucho cariño. Si los cantantes estáis 
leyendo estas líneas (eso espero, a ver 
cómo os ibais a enterar en caso contra¬ 
rio), quiero que sepáis que todos, absolu¬ 
tamente todos, habéis sido dignos partici¬ 
pantes de Operación Friki 2, pero había 


un numero limitado de plazas y los lecto¬ 
res de Minami han ido decidiendo quién 
pasaba a la siguiente ronda. 

Si bien ha habido un par de personas - 
cuyos nombres no diré- que se han empe¬ 
ñado en hacer trampas, sus esfuerzos han 
sido en vano; la organización ha cortado 
estas marrullerías de raíz y sus responsa¬ 
bles se han quedado con dos palmos de 
narices. 

Supongo que ya estaréis cansados de 
tanto preámbulo, de manera que paso a dar 
el nombre de los clasificados, los elegidos, 
como dice el título. Los diecisiete semifina- 
listas de los cuales saldrán nueve para par¬ 
ticipar en la final de Operación Friki 2 en el 
Salón del Manga de Barcelona 2004, desde 
los primeros hasta los últimos. 


6. Tharsis 


Minami 48 




7. José 
"Ryu 
Hoshii” 
Santos 


Minami 46 

1. Thais "Pai” Martínez 

2. Daniel Ardila 

3. Sara "Nakuru” Violat 

Minami 47 


8. Meritxell 

"Kakumei” 

Cartes 


4. Miguel Candelas 
"Suboshi” 


9. Eva "Alake” Páez 















13. L’arc-En-Sabadell 


16. Ana "Ayashi no ceres” Sillero 

17. Mariam "Kitteny” Nabil 


Ahora, la organización se pondrá en 
contacto con todos y cada uno de ellos 
para organizar la segunda fase. También, si 
fuera posible, se intentaría organizar una 
posible "segunda vuelta” con nuevos temas 
de todos los participantes; es algo que 
todavía depende de varios factores. Sea 
como sea, intentaremos que para el núme¬ 
ro que viene haya canciones de todos los 
participantes aún en concurso, para que así 
podáis juzgar y valorar. 

Algo muy importante: aunque ahora 
estemos hablando de la siguiente fase sólo 
se votará del 1 de septiembre al 15 de 
octubre de 2004. No se admitirá ningún 
voto llegado antes (o después de) esta 
fecha. 

Una vez aclarado este punto, pasamos 
al tema "canciones”. En el apartado clási¬ 
co, las más votadas han sido, por este 
orden: 


CANDY, CANDY - Llámame Candy 
(apertura) 

CABALLEROS DEL ZODIACO - Apertura DRA¬ 
GON BALL - Romantic agerú yo (Cierre) 

LA ALDEA DEL ARCE - Shamalele, Shamalá 
(apertura) 

SAILOR MOON Moolight Densetsu 
RANMA Vi - Apertura ("yappapai...”) 
MAZINGER Z 

EL BOSQUE DE TALLAC Jacky y Nuca 
DRAGON BALL Maravillosa aventura 
DIGIMON (01) Apertura 
EL OSITO MISHA Apertura 

Candy, Candy, el "shójo” por excelen¬ 
cia, ha sido la elegida del público. Y de 
este género no salimos ya que las más vota¬ 
da en la categoría de manganime ha sido: 


UTENA - Rinbu (Rondo) Revolution 

MARMALADE BOY Egao ni aitai 


VIDEO GIRL Al Ureshi namida 
EVANGELION Fly me to the moon 
DRAGON BALL Cha-la Head Cha-la 
CITY HUNTER Get Wild 
ONE PIECE We are! 

SLAYERS Give a Reason 
NARUTO Kanashimi ó yasashisa ni 
RUROUNI KENSHIN Heart Of Sword 
DRAGON BALL Z Weapon vs. weapon 
RUROUNI KENSIHIN Kimi ni fureru dake de 
AH, MI DIOSA Congratulations! 

PERFECT BLUE Ai no tenshi 

TENCHI MUYO Talent for love (Ren’ai no 

sainó) 

DNA^ - Blurry Eyes 

Las votaciones en la categoría j-pop 
han dado unos resultados ciertamente 
peculiares, sin duda alguna debido a lo 
abierto de la categoría. Sin embargo, la 
clasificación está clara: 


AYUMI HAMASAKI - Dearest (Inu-Yasha) 
MORNING MUSUME Love Revoluton 21 
SIAM SHADE - Kumori nochi haré 
KUMI KODA - Real Emotion 
(Final Fantasy X-2) 

MAAYA SAKAMOTO Hemisphere 
(Rhaxephon) 

HIKARU UTADA Automatic 
(Kingdom Hearts) 

HIKARU UTADA First Love 
(Majo no jóken - TV drama) 

X JAPAN Forever Love (X^ La película) 


Con estos resultados, damos fin a la pri¬ 
mera fase (la más larga) de 0F2. En los 
siguientes números iremos conociendo un 
poco mejor a los "semifinalistas”, y hasta 
podréis volver a oírlos. Pero con calma, 
aprovechando las vacaciones (hasta noso¬ 
tros tenemos que descansar), para volver 
con más fuerza después del veraneo. 
Mientras tanto, felicidades una vez más a 
los elegidos, sí, pero también al resto de 
los participantes que esta vez no lo han 
logrado. ¿Tendrán una nueva oportunidad? 
Ah, quién sabe... 


Jorge Harada 


14. Lorena "Ari- 
Chan” Martín 


15. Enríe 
"Ryosuke” Bosch 


Si os fijáis, veréis que he hablado de 
diecisiete participantes, y aquí sólo salen 
quince. Los otros dos nombres llegaron 
dentro de plazo, pero después de haber 
cerrado la última Minami (es lo que pasa 
al ir tan justos con las fechas de entre¬ 
ga). Como resultaba imposible que los 
votaran, la organización tomó la decisión 
de que pasaran a la siguiente fase. Podéis 
oír sus canciones en el CD de este mes, y 
se trata de: 


Minami 49 


Minami 50 


10. Vicente 
Ramírez 


12. Miriam 
"Mimi” Constantí 


11. Enrique 
"Vendetta” 
Ramil 


Nota: Debido al exceso de información de este número, nos vemos obligados a posponer un mes 
las noticias de las Charm. Volverán junto con Friki Martín, habitual redactor de esta sección, que 
me ha cedido el testigo por una vez y sin que sirva de precedente. Sea como sea, si no podéis 
conteneros, siempre podéis pasaros por su página web y foro, donde también se tratan todas las 
novedades referentes al concurso OF2. La dirección es www.charm-fanclub.tk 







I \f onnichiwa queridos otakus! ¡Hola! ¿Cómo estáis pasando el verano? Yo bien, aunque he trabajado tanto como 

Keitaró Urashima en sus peores momentos (o más A _ A U). Lo bueno del verano es pasar un buen rato con los ami- 
1 m.gos, salir y disfrutar del sol y las playas (100% “made in Spain”), del manganime más reciente y sobre todo de lo 
mejor de Minami. Pues nada, animaos a enviar vuestras postales veraniegas (pero daos prisa, que si las publicamos para 
Navidad desentonarán un poco A _ A U) y vuestras anécdotas más cañeras. Abrazos y besotes para repartir, y vamos a ver qué 
hay de nuevo en el correo de este mes (no, este número no hay carta del mes, se ve que la peña estaba demasiado liada con 
los exámenes). 


CORRE 



María llaryu. Esta otaku tan maja de Alhama de Murcia nos 
envió un mail con algunas preguntas curiosas (su mail fue 
publicado en el número anterior como ejemplo de carta típi¬ 
ca). Quiere saber si existe alguna relación directa entre 
Comic party y Wedding Peach. Sin duda no existe ninguna 
relación concreta entre las dos, al menos no más que con 
otras series de anime. Es decir, en Comic party, en el pri¬ 
mer episodio aparece en la convención otaku gente hacien¬ 
do cosplay de sus series favoritas, entre ellas aparece gente 
disfrazada de Wedding Peach. Pero en fin, que también 
aparece gente con disfraces de Evangelion, Gundam, etc. 
Así pues, Comic party hace guiños a otras series dentro de 
ella misma. Y, ¿por qué? Bueno, yo creo que la intención de 
la serie es informarnos sobre el frikismo y sobre el mundo 
del doujinshi (manga que hacen los fans de una serie sobre 
ella misma o con los mismos personajes), vendría a ser 
como lo que fue en su día Otaku no Video. Actualmente es 
Jonu Media la que tiene los derechos de la serie en España, 
y está a la venta en formato VHS y DVD. ¿Existe un manga 
de Wedding Peach? Sí, está escrito por Tomita Sukehiro (un 
autor que también ha trabajado en series como Macross II, 
Baby Birth, etc.) y fue originalmente publicado en la revista 
Chao de la editora Shougakukan. Inicialmente iba a constar 
de 6 volúmenes, pese a que se han publicado S en Japón. 
¿Wedding Peach en la tele? Sí, 

Antena 3 ha empezado a emi¬ 
tirla alguna vez, pero siempre 
la han dejado megacolgada. 

¡Ah! Y en Japón sacaron un 
videojuego de Comic party, 
muy al estilo de los conocidos 
juegos de citas japoneses (pero 
en plan manga, claro --_->U). 

Bueno, pues hasta aquí lo que 
nuestra amiga Naryu nos pre¬ 
gunta. Me alegro de que te guste 
la sección de correo, Naryu, pero 
no me vuelvas a llamar señor 
Argonath T.T (esto deprime 
mazo a cualquiera, sniff...), lláma¬ 
me chaval, o “eh, tú” xD. Un abra¬ 
zo bien fuerte y escribe a menudo 
;) 

flIOa Falcó. Nos escribe varios artícu¬ 
los de opinión (sí, más de dos), 
entre ellos uno referente al muy 
conocido “Mundo marginal de los 
otakus” (redoble de tambores... 

Música de “La casa de la pradera”). 

En este artículo nos desvela algo 
que ya sabíamos, la actual situación 
del otaku medio, que está bastante 
marginado en el mundo social que le rodea. Alba dice: “El 



José María Prats 


caso es que en las clases nos ponemos a hablar de este 
campo (el manga, juegos, etc...), y los compañeros que 
tengo cerca cuando nos oyen hablar de eso se ponen histé¬ 
ricos. Yo entiendo que les moleste que hablemos tanto rato 
de eso, pero en vez de criticarnos e insultarnos indirecta¬ 
mente como si fuéramos de otra clase social podrían aguan¬ 
tarse un poco y cerrar esa bocota de tiburón con ganas de 
comerse a alguien, sólo por precaución, para que al salpi¬ 
carse de sangre de otaku no se infecten”. A _ A U Sí, lo entien¬ 
do perfectamente pero creo que hay de todo, gente que cri¬ 
tica a los otakus o los ve como frikis y gente que lo acepta 
sin acercarse. Pero en fin, que tampoco hace falta decir que 
somos de otra clase social ni nada de eso. Anda que si nos 
clasificaran por lo que nos gusta iba a ir el mundo bien... 
También nos comenta: “Hay tantísimas maneras de meterse 
con los otakus que con ellas se podría hacer un libro. Y 
ahora viene el turno de las miradas asesinas, ¿cómo una 
persona puede ser intimidada e indiscriminada con una sim¬ 
ple mirada de odio?” A mí cada vez que me miran así 
me entra un escalofrío. Sí, supongo que alguien podría 
escribir un libro sobre las maneras de meterse con un 
otaku, pero sería un libro que no compraría nadie y no ten¬ 
dría éxito. Esto me recuerda a la camiseta que vi en el últi¬ 
mo Salón del Cómic de Barcelona, era una 
camiseta naranja y con letras negras ponía 
“Otaku bueno, otaku muerto” >_<! Y lamenta¬ 
blemente esto me pareció bastante repulsivo 
y fuera de lugar. Porque a parte de ser un 
motivo de discriminación era un insulto a 
todos los otakus que estábamos en el lugar. 
En fin, creo que siempre nos tocará aguantar 
el tipo y dar la cara por lo que somos. “El 
mundo otaku es genial y por ese motivo 
uno no puede permitir que lo que piense la 
otra gente afecte al mundillo y de maneras 
y tipos de discriminación hay tantas que no 
hace falta darle demasiada importancia a 
esto, porque lo verdaderamente importante 
es que uno mismo esté sano tanto física 
como mentalmente”. Aaarf, Alba, ¡pon más 
puntos (NdL: O mejor comas)\ >_<!!! Casi 
me quedo sin respiración... Pues sí, al mal 
tiempo buena cara, no nos dejemos inti¬ 
midar ni marginar. Vive la vida y deja 
vivir, a quien madruga Dios le ayuda... 

(No, eso no tiene nada que ver -»_-iU). 

Pues eso, sed felices y si se meten con 
vosotros y os sacan de quicio, no come¬ 
táis un asesinato, pensad que ellos vivi¬ 
rán en su propia ignorancia. ¡Un saludo 
Alba, cuídate! 




Francisco Casado. Nos pregunta sobre el mundillo de los video¬ 
juegos y su estrecha relación con la animación japonesa. 
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poradas, incluida la GT” (NdL: ¿Cuándo 
he dicho que no me guste, yo sólo he 
dicho que es una mierda. Eso sí, obli¬ 
gar a alguien a ver DB CT creo que 
está prohibido por la convención de 
Ginebra por demasiado inhumano). 
Bueno, eso lo podemos probar, pero 
quizá para él sea una tortura psicoló¬ 
gica (¿habéis visto la peli de El 
Exorcista? Pues igual le pasa lo 
mismo... A _ A U), a mí eso me pasa con 
las canciones del Fary y las de Ceorgie 
Dan >_<. Y dejo también constancia de 
lo que nos recomienda y lo que a él le 
gusta: La peli de Kill Bill (gracias por 
la recomendación, Tarantino es Dios 
:D~, ya me gustaría ver al Kenshin de 
los OVAs luchar contra la Mamba 
Negra xD), y el apoyo a las secciones: 
“Hoy me paso por la piedra” y “Gran 
Hermanotaku”. ¡Ei! Y tampoco me olvi¬ 
do de esto último: “decirle al lector 
“Hernán Martirio” que me gustó mucho 
su dibujo, que me envíe dibujos cómo 
ése que se los compro”. Pues ale, ya 
está, sigue enviándonos cartas, ¿ok? 

¡Un saludo! 


José Proaño 
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Bien, como todos sabréis se han hecho 
miles de videojuegos basándose en 
manganime. ¿Por qué? Bueno, ¿quién 
no ha querido nunca poder controlar 
las acciones de Tsubasa, de Goku o de 
las Sailors ? Además, es algo que tiene 
mucho éxito y que genera muchos 
beneficios A _ A . Nuestro amigo 
Francisco se pregunta sobre los video¬ 
juegos que se han hecho de la exitosa 
serie Los Caballeros del Zodíaco 
(Saint Seiya). Pese a que en España 
sólo se pueden encontrar unos pocos, 
en Japón ya han sacado más de cinco 
(casi todos publicados por la conocida 
empresa Bandai). Y todos ellos para 
consolas conocidas como Nintendo 
NES (la vieja Nintendo de toda la vida, 
la del Mario Bros y los champiñones 
:P), Gameboy (ésa que siempre hemos 
visto en todos los patios a la hora del 
recreo), y muy próximamente para 
Playstation 2. Incluso sacaron un juego 
para PC en el 2002: Saint Seiya 
Typing Ryusei Ken; en el que te ense¬ 
ña a teclear más rápido (aprendes 
mecanografía con personajes de 
anime, ¿no es genial? A _ A !). Pues eso, 
como ya he dicho, lamentablemente, 
en España no disponemos de toda la 
cantidad de productos y videojuegos 
frikis basados en manganime que hay 
en Japón. Siempre se pueden pedir de 
importación, verlos en algún salón del 
manga o comprarlos por internet. Así 
que, ¡ánimo! Y si de verdad os gustan 
este tipo de videojuegos os recomien¬ 
do los de Rurouni Kenshin, los RPGs 
y ya los míticos King of Fighters (del 
que posteriormente se hizo un manga 
y es obra de culto en todo el país del 
sol naciente). 


Luis Arcas. ¡Hombre, tú por aquí! Jejeje, 


aína Faicé 


¿qué tal va todo? Si es que Luis es otro 
de nuestro habituales (a ver si os ani¬ 
máis todos los que nos leéis A _ A ). 
Bueno, él nos comenta una serie de 
cosas (una carta me ha llegado con el 
sobre vacío nuevo caso de expe¬ 
diente X). Cosas que nos comenta 
sobre la Minami n° 48: “1) Respecto al 
artículo de Marta “Tinuviel” Munuera, 
de “Wolfs Rain”, preguntaba que por 
qué últimamente todas las series están 
protagonizadas por cuatro chicos. 

Creo que sé por qué: el cuatro es el 
número elemental, es el número del 
equilibrio, cuatro elementos controlan 
las cosas, fuego, aire, tierra y agua. 

Por eso siempre son cuatro :0” A _ A U 
Emmm, sí, y no olvidemos tampoco a 
las cuatro tortugas ninja y a la pizza 
cuatro estaciones, pero sí, puede ser 
por eso. Más cosas: “2) Lázaro no 
tiene arresto, ¿no se puede hacer 
algo para que le guste Dragón Ball? 
Como por ejemplo atarlo a una silla 
y hacer que se trague todas las tem- 


Bueno, una vez vistas algunas de las 
cartas de los otakus que nos seguís 
mes a mes, doy paso a los contactos y 
a las misivas breves. 
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Por María (Ame) y Laura (Miyuki) 
personas muy especiales. 





MISIUAS BREVE 




A Enrique Esper. ¡Anda, si nos escribe 
gente de La Patagonia! 0_0 Uooo, 
pues sí que se distribuye la revista a lo 
largo y ancho del mundo, síp. Bueno, 
es normal que la revista se retrase 
cuatro meses en llegar allí, pero espe¬ 
ro que inventen algo para que llegue 
más rápido; se lo tendremos que pedir 
a Sembei Norimaki, el genio de Dr. 
Slump. ¡Un saludo a todos los argenti¬ 
nos y argentinas que nos seguís! 



A LUIS Eduardo zuluaua. Saludos a todo 
Chile. Vamos a ver, entiendo que escri¬ 
bas a las dos revistas (no diré el nom¬ 
bre de la otra) con ánimo de que tus 
trabajos aparezcan en ella o incluso en 
el CD. Vamos a ver, si realmente estás 
interesado en que se publiquen tus 
AMV (Anime Music Video) mándanos 
un CD con tus obras. Si están bien 
(que seguro que lo están), te las inclui¬ 
remos en el CD. Bueno, todo bajo el 
consentimiento de Lázaro, que es 
quien controla el cotarro. Un saludo y 
ya sabes, envíanos tus obras a la 
dirección de la revista A _ A . 


A José Proaño. Eis, el dibujo muy chulo, 
quizá le falte un poco de profundidad 
en cuanto a las sombras, pero nada, 
está muy bien. No soy ningún crítico 
experto, tan sólo opino sobre los dibu¬ 
jos que los lectores mandan, y el tuyo 
no está mal. Sigue así y envíanos más 
dibujos A _ A . Un saludo bien grande. 


A Susana Cordón. Hola majísima, muchas 
gracias por la carta y por esos dibujos 
tan chulos. Sí, la verdad es que has 
ideado la mejor solución para que la 
gente no se queje de que sólo ve dibu¬ 
jos de chicas en la revista, y viceversa. 
Lo mejor es hacer como tú, enviar un 
par de dibujos bien majos con prota¬ 
gonistas tanto masculinos como feme¬ 
ninos, así nadie se queja A _ A . ¡Ah! Y 
en cuanto al nombre de la revista tie¬ 
nes mucha razón, mucha gente no sig¬ 
nifica qué significa el nombre de sus 
revistas favoritas. Pero como alguna 
vez he explicado, Minami significa 
“sur”. Gracias por escribirnos (sigue así 
A _ A ) y felicidades por esos dibujos tan 
fantásticos. Cuídate. 


A Alba Falcó. ¡Holaaa! Sí, te tenemos 
fichada como habitual. Es más, este 
mes no sólo me ha llegado una carta 
tuya, sino que me han llegado cuatro 
A _ A UU. Me alegra saber que te gusta 
escribirnos y compartir tus opiniones 
con nosotros y con todos los otakus 
que nos leen. En cuanto a la carta 
grande que dices haber enviado con 
un dibujo, no nos ha llegado, asegúra¬ 
te de ponerle el sello antes de mandar¬ 
la A _ A U. Lo de Maze, Mangaline ha 
parado algunas de sus series, según 
dicen es para entablar conversaciones 
con las editoriales niponas de dichas 
series (quieren que la serie siga el 
mismo curso que siguió en Japón, el 
mismo estilo). Eso sí, algunas se rea¬ 
nudan y otras por desgracia no... 
Lamentablemente es el pan de cada 
día en el mundillo friki. Es como robar¬ 
le el caramelo a un niño; sacan una 
serie, la compramos, nos gusta, dejan 
de publicarla por algún motivo... u_uU 
En cambio hay otras series (las más 
conocidas) que siempre se acaban 
publicando de forma completa. Si es 



A l@s que enviáis dibujillos. Recordad que sólo podemos poner los dibujos 
que estén a color. Más que nada porque resaltan más y se pueden ver mejor 
(quedan más chulos). Los dibujos en blanco y negro o a lápiz pasaron a la his¬ 
toria. Ya sabéis, si queréis ver vuestros dibujos publicados, recordad que han de 
ser entintados (o rotulados) y mucho mejor a color. 

IGanbarel ¡Y mucha suerte a tod@s! 


W:mr 
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que en esto del manganime casi todo 
es comercialización xD. Un saludo y 
un besóte, Alba, ¡esperamos más car¬ 
tas tuyas! 


A verónica Olmedo. Hola guapa, ¿qué tal 
todo? Sí, ya sé que te mueres de ganas 
de ir al salón del manga de Barcelona, 
yo también estoy impaciente. A ver si 
este año no cojo un gripazo y puedo ir 
a veros. ¿Quieres enviarnos unos 
cómics tuyos? Pues adelante, ya sabes 
que estamos abiertos a cualquier tipo 
de cosas que nos enviéis (menos a tor¬ 
pedos, bombas atómicas y eso..., la de 
cosas raras que a veces he encontrado 
en las cartas). Pues eso, anímate y 
envíanos lo que tengas. Mucha gente 
también suele enviar guiones de man¬ 
gas, novelas cortas, etc. No, no hace 
falta que nos mandes al hámster. Un 
besóte y un abrazo desde la redacción. 


A VI6I Phymur. Hola preciosa niña de ojos 
tristes, pero bonitos xD ¿Qué tal va 
todo? Espero que estés pasando un 
verano genial y que te animes a enviar 
otra carta. No te preocupes que yo me 
las leo de pies a cabeza. ¡Ah! Envíanos 
si quieres una foto de tu disfraz de 
Reena Inverse del Expomanga, ¿vale? Y 
si quieres animarte y venir al salón de 
Barcelona ya sabes que nos verás a 
casi toda la redacción pulular por allí 
A _ A {NdL: También pudo vernos en 
Madrid, puestos a eso). Un besazo 
bien grande, cuídate mucho, majísima. 


A JOSé María Prats. Un futuro mangaka 
español, ¿verdad? Jejeje, ánimo con tus 
sueños, seguro que algún día se harán 
realidad. Yo por suerte ya hice reali¬ 
dad el de ir a Japón, pero en cuanto 
pueda me escapo otra vez para allá 
xD. En cuanto a los mangas de 
Naruto, actualmente van por el 10 o el 
11 (el último que vi fue el 9), pero en 
Japón ya llevan más de 25 (me llegué a 
comprar el número 20, en el que 
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dicado a Serge y Sergei, dos 


Naruto lucha contra Sasuke aa¡). p 0 r 
cierto, seguro que iré al salón del 
manga, además vivimos cerca a _a. 
¡Hasta otra! 

A Elena Capneulla. Así que te gustaría ir al 
salón del manga para ver a Lázaro y 


SE BUSO 


Busco en DVD los 4 primeros capítulos de Furi Kuri (FLCL) y capítulos de 
Ruy el pequeño Cid, El osito Misha, Cobi la mascota olímpica, Fútbol en 
acción (naranjito), Capitán en el amo del juego, Sonic, Don Drácula, La rana 
valiente, Las aventuras de Máximo, La banda de Ovideo, el programa La 
noche de los castillos y el corto “Cartoon all star to the rescue” (donde los 
personajes de animación más conocidos en TV ayudan a un niño a rechazar 
las drogas) (NdL: Joder, tú te llevarías bien con Mazochungó). También 
busco merchandise y gente interesada en Los Reyes Magos la película, 

Witch, Kare Kano o cualquiera de de serie anteriores. Contactad conmigo 
por e-mail: agsl60384@yahoo.es 

Vendo o cambio las siguientes cintas de vídeo VHS: Nicky, la aprendiz de 
bruja (volumen único), Harmagedon (volumen único), Laberinto de histo¬ 
rias (volumen único), Harlock saga “el oro del Rhin” (vol 1/2 y 2/2), Queen 
emeraldas (volumen único) y Mermaid Scar (volumen único). Interesados/as 
escribidme a: Alicia Molina Rodríguez, Avd/ Oporto 38 1°B CP: 28019 
Madrid. 

Busco todo tipo de cosas (mangas, camisetas, DVDs) de Evangelion, 
Detectve Conan o DNA2. Precio negociable, los interesados enviarme por 
favor una lista con objetos, precios y el modo de traspaso. Escribidme a: 
Javier Ramia, C/ San Sebastián el Cano n° 49, 3 o 1 a CP: 12580 Benicarló 
(Castellón). 


































CONTACTO 



Javier 

E-mail: javier_uchiha@hotmail.com 
Hola me llamo Javier, no me impor¬ 
ta ni la edad ni el sexo. Me encan¬ 
tan Naruto, Slayers, Tenjo Tenje, 
Dragón BalI, Midori no hibi... Y casi 
todo el anime en general. Para los 
que les interese compartir impre¬ 
siones del tema, poneos en contac¬ 
to conmigo. 


N6K0 

C/ Huerta de los Ángeles n° 9 1ro izq. 

CP: 1 8009, Granada 

E-mail: 

neko_the_black_cat@hotmail.com 
Hola, me llamo Ana, pero me llaman 
Neko. Me gusta Chobits, me encanta 
Chobits, adoro Chobits, y me fascina 
Chobits. Además me gustan: CC 
Sakura, Love Hiña, Inu Yasha, SE Lain, 
Gravitaion, RC Tsubasa, etc. También 
he leído Gals! y Di Gi Charat. 

Prometo contestar porque no tengo 
nada mejor que hacer. 


con otakus, no importa ni la edad ni el 
sexo. Mis series favoritas son: Slam 
Dunk, Evangelion, Yu Yu Hakusho, 
DNA2 y Detective Conan. Prometo con¬ 
testar a todas las cartas. 

Alba Falcó casteiis 

C/ Maragall n° 18, sobreático 4 a 
CP: 08930 San Adriá de Besos 
(Barcelona) 

Hola, me llamo Alba y tengo 1 5 
años. Me gustaría cartearme con 
gente de donde sea y más o menos 
de mi edad. Mis series favoritas 
son: FLCL (Furi Kuri), Lost Universe, 
Kyoto, Gensomaden Saiyuki, Naruto, 
Clover, Kamikaze y muchísimas más 
que no puedo poner porque no 
caben. Animaos todos los que 
estéis interesados y ¡que no se 
corte nadie! 

Ana márnuez Azorín 

C/ Doctor Moliner n° 2, pta. 7 
CP: 46950 Xirivella (Valencia) 

Me llamo Ana y tengo 1 7 años, me 
gustaría cartearme con gente de todas 
las edades a la que le guste el manga. 
Animaos, contesto a todas las cartas. 


Detective Conan, Love Hiña, Fushigi 
Yuugi, Yu yu Hakusho, Inu Yasha... 

Raquel Gómez Laurel 

C/ Margarida Bosca n° 30, 2 o 2 a 
CP: 08640 Olesa de Monserrat 
(Barcelona) 

¡Hola! Tengo 14 años y me gustaría 
cartearme con chicos y chicas de cual¬ 
quier lugar, me da igual la edad. Mis 
series preferidas son: K.K. Jeanne, 
Fughigi Yuugi, Sakura, Sailor Moon, Yu 
Yu Hakusho, Boys Be y muchas más. 
También me gustaría cartearme con 
gente que quisiera intercambiar mate¬ 
rial de distintas series. 

José María Prats segarra 

Bloques la Florida n° 12, 3 o 2 a 

CP: 08905 L’Hospitalet de Llobregat 

(Barcelona) 

Hola me llamo José y tengo 1 5 años. 
Me gustaría cartearme con chicos/as a 
los que les guste el manga y el anime. 
Mis series favoritas son: Fushigi Yuugi, 
Yu Yu Hakusho, Naruto, Love Hiña, Inu 
Yasha, Evangelion, Slam Dunk, etc. Me 
da igual la edad y prometo contestar. 


Enrique Esper 

E-mail: xl 999@uol.com. ar 
Hola, soy Enrique, tengo 24 años y soy 
de La Patagonia (Argentina), soy fan de 
X-1999 y de Evangelion. 

Gonzalo Espinosa 

E-mail: kusanagi_2586@hotmail.com 
Mi nombre es Gonzalo, tengo 18 años, 
soy de Chile y me encantaría escribir¬ 
me con gente a la que le guste el 
anime, sobre todo Sakura, Dragón Ball, 
Rurouni Kenshin, Inu Yasha, 

Evangelion, etc. 

ibranim uasani valuóme 

C/ Borja n° 12 

CP: 41014 Bellavista (Sevilla) 

Hola, soy un otaku de 14 años y me 
gustaría escribirme con gente de todas 
las edades a la que le guste el manga- 
nime. Mis series preferidas son: 
Marmalade Boy, C.C. Sakura, Detective 
Conan, Fushigi Yuugi, etc. Prometo 
contestar, lo digo en serio. 

üauier Ramia 

C/ San Sebastián el Cano n° 49, 3 o I a 
CP: 12580 Benicarló (Castellón). 

Tengo 14 años y me quiero cartear 



Ana Márquez 


vanesa oiivencia moreno 

C/ Campins n° 67, 4 o I a 
CP: 08470 San Celoni (Barcelona) 
Me gustaría cartearme con chicos y 
chicas de cualquier edad sobre los 
mangas de 


v 


Me despido de vosotros hasta el mes que viene. A partir de ahora ya no se pueden 
hacer dedicatorias (sniff... T.T) así que no podré dedicarlo a nadie en especial. 
Pensad que os lo dedico siempre a los fieles lectores y a los cientos de personas 
que nos enviáis cartas A _ A ¡Sois los mejores! Un abrazo bien fuerte de vuestro fiel 
correero. ¡Nos leemos! 


“eh,tir frgototh 


Y ésta es la dirección para que mandéis el correo: 


Minami - Ares Informática S.L. 

Pasaje Mercuri s/n, nave 12 
08940 Cornelia de Llobregat (Barcelona) 
Telf.: 902 19 72 64 - Fax: 902 19 72 63 
e-mail: mlnaml@aresinf.com 
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CLAMP 

INVADE ESPAÑA 




í uiYuTHakusho 


MARCA EN EL RECUADRO DE LOS QUE TE INTERESEN. TODOS INCLUYEN SU CD ORIGINAL 


Nota. La continua solicitud de ejemplares atrasados puede llevar a que números que se podian solicitar en el cupón ya estén agotados cuando recibamos vuestra carta. 
En tal caso no podríamos enviaros los ejemplares que solicitáis al no quedar ya. Si este es el caso de verdad que lo sentimos. 

DATOS PERSONALES (Se ruega utilizar mayúsculas o letra clara) 

Nombre: 

Dirección: 

C.P.: Teléfono: 

Población: 

Provincia: País: ESPAÑA 

Edad: Email: 


AHÓRRATE 12 € 

SUSCRÍBETE A TODO UN AÑO 
DE MINAMI POR SÓLO 
45,32 € 

Deseo suscribirme a Minami a partir del número 
y recibir los siguientes 12 números en casa. 


MODALIDAD DE PAGO 

Q Cheque adjunto a favor de ARES Informática S.L. 

□ Contra-Reembolso (+4 euros de gastos en el primer envío) 

□ Con tarjeta de crédito: NIF: 

FIRMA VISA - MASTER CARD: 

FECHA DE CADUCIDAD: 



Fotocopia o recorta este cupón y envíalo por correo a: 

ARES Informática S.L. 

Pasaje Mercurio s/n, nave 12 
08940 Corneliá de Llobregat (Barcelona) 

O bien envíalo por fax al número: 

902 19 72 63 

También puedes hacerlo por teléfono en el: 

902 19 72 64 


Y ahora además por correo electrónico: 
suscripciones@aresinf.com 


































INSTRUCCIONES DEL C 


« 


REQUERIMIENTOS 

Windows 95 o superior 

8 Mb de memoria RAM (16 Mb recomendado) 

Unidad de CD-ROM 

Tarjeta gráfica con resolución mínima 640x480 a 256 colores. 
Se recomienda 800X600 con más de 256 colores. 

Se recomienda tarjeta de sonido. 

Para utilizar los protectores de pantalla, iconos y pantallas de 
inicio se incluyen programas que facilitan las tareas de 
instalación, pero es recomendable que revise el manual de 
Windows en lo referente a estos temas. 

CÓMO EJECUTAR MINAMI 

El programa de Minami aparecerá automáticamente al 
introducir el CD-ROM en el lector. En caso de no tener 
habilitada esta función en Windows o para hacer una 
instalación manual debe usar la opción Ejecutar del Menú de 
Inicio y a continuación escribir D:\M1NAMI.EXE (donde D es 
la letra de su unidad de CD-ROM) 

CÓMO USAR MINAMI 

El CD-ROM de Minami está organizado por secciones. Rara 
cada sección hay un botón a la derecha de la pantalla , y una 
lista con elementos disponibles a la izquierda. Pulsando en el 
botón de la sección cambiamos a una nueva. Moviéndose por 
la lista de elementos se realiza la selección. Una vez escogido 
el elemento que queremos ejecutar, hay que pulsar el botón 
de ejecutar (flecha) o hacer un doble "click" con el ratón. 

Las secciones del CD-ROM de Minami son las siguientes: 

Música 

Canciones y melodías de vuestras series favoritas. Muchos de 
estos archivos usan el formato MP3. Para utilizar este formato, 
es necesario instalar programéis adicionales en el ordenador. 
Los programas los podrás encontrar en la sección Varios del 
CD. 

Vídeo 

Fragmentos de vídeo en formato digital. Para algunos vídeos 
es necesario instalar programas disponibles en la sección de 
Varios 

Imágenes 

La lista de esta sección muestra las diferentes colecciones de 
imágenes disponibles en el CD-ROM. Escogiendo una de 
ellas, aparecerá la pantalla de visualización de imágenes. Las 
flechéis del panel de control permiten cambiar la imagen y el 
botón en forma de cruz permite volver a la pantalla de 
selección. Pulsando en el contador que indica la imagen 
actual, podemos introducir el número de la imagen a la que 
queremos ir. 


Si la imagen es más pequeña que la pantalla, pulsando con el 
botón izquierdo del ratón, la imagen se adaptará a la pantalla. 
Si es más grande podremos movernos por la misma 
arrastrando el ratón. 

Si pulsamos el botón derecho del ratón, aparecerá un menú 
que permite ajustar diversas opciones de visualización, 
guardar la imagen, mostrar las imágenes automáticamente y 
escuchar la música incluida en el CD mientras visualizamos 
las imágenes. 

Es posible usar las teclas de cursor o la barra espaciadora 
para cambiar de imagen. 

Varios 

En esta sección incluiremos, entre otros, aplicaciones 
necesarias para ejecutar otras secciones del CD y también 
otras relacionadas con el mundo de Minami. 

Hay algunos programas de esta sección imprescindibles para 
ejecutar los vídeos y canciones de otras secciones de Minami. 
Es recomendable instalar Media Player para sonidos y vídeo. 
Para navegar por las Webs del CD hay que instalar Netscape 
Navigator o Microsoft Internet Explorer. 

MULTIMEDIA 

Para poder utilizar los archivos de vídeo y sonido de Minami 
hay que instalar programas adicionales en el ordenador. 

Formato MP3: 

El formato MP3 permite reproducir archivos de sonido con 
una gran calidad. Para poder reproducir estos archivos es 
necesario instalar Media Player o WinAmp, incluidos en el 
correspondiente apartado del CD. 

Archivos de vídeo: 

Existen multitud de formatos de vídeo. Para poder 
visualizarlos correctamente se recomienda instalar Media 
Player, Indeo 5, QuickTime y D1VX (incluidos en el CD). Para 
los de música se recomienda instalar el programa WinAmp 
incluido en el CD. 

Para cualquier consulta técnica escribir una carta a la 
dirección de la revista o mandar un e-mail a: 
mmami@aresmf.com 


NOTA IMPORTANTE 

Por favor, antes de devolver algún CD 
supuestamente estropeado, leed atentamente 
estas instrucciones y, llegado el caso, comprobad 
que en otro ordenador tampoco funciona. 
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Envía un sms al con la clave 

T0N02 (espacio) y el código del tono 


jubgds java 


+ servicios en: WWW.tU-logo.com 


1. Comprueba que tu móvil tiene WAP y que es compatible* 

2. Elige un juego y envía un sms al 5099 con la clave 
C0NSOLA33 (espacio) y el código del juego. 

Ej: CONSOLA33 1281 Á 


+ JUEGOS * > 
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1281 PRINCE OF PER SI A: 

LAS ARENAS DEL TIEMPO. 


C-H-K-M-N-Ñ-P-U- 

SG2-ZZ2-D4D3 
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•COMPATIBILIDADES: A- NOKIA 3100; B* NOKIA 3300; C* 
NOKIA 3410; D-NOKIA 3510; E-NOKIA 35101: F-NOKIA 3650; 
G- NOKIA 5100; W» NOKIA 6100; I* NOKIA 6220; J-NOKIA 
63101; K- NOKIA 6610; L* NOKIA 6650; M- NOKIA 6800: N- 
NOKIA 7210; Ñ* NOKIA 7250; O- NOKIA 72501; P- NOKIA 
7650;O- NOKIA 8910l;l> N-GAGE;Z* NOKIA 6600;F2- NOKIA 
3200;H3* NOKIA 6200;Z4- NOKIA 6310.R* SIEMENS C5C;T» 
SIEMENS M50; T2* SIEMENS M55:W3* SIEMENS C60.H2* 
SIEMENS MC60; 12* SIEMENS MT50;W- SIEMENS S55; W2« 
SIEMENS SL55;V3* SIEMENS SX1;Y* MOTOROLA T720; D2" 
MOTOROLA V300; E2* MOTOROLA V600.D4* MOTOROLA 
V500; D3* MOTOROLA V525;Q2- MOTOROLA C370;Q3- 
MOTOROLA C450.E3» MOTOROLA V60I;E4- MOTOROLA 
V66I:D6* MOTOROLA V525;A2* LG G5300I; B2* LG G5400; 
C2* LG G7100;S* SHARP GX10;G2- SHARP GX20;V* 
SONYERISSON P800; X* SONYERICSSON T610; X2- 
SONYERICSSON Z 600;W4« SAMSUNG SHG-E700;W6* 
SAMSUNG SGH-S100;V2* SAMSUNG S300;Z2* SAGEM MY* 
V65; 


1 SIX RAVEN SHIELD 

1085 

A-F2-B^^-K.M-N-Ñ-T24aT[ 

SKATE AND SLAM 

1012 

Y«f 2-C -*r+-G-H4t -M-N-N-P-U- 
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1 ITALIAN JOB 

1216 

P-S-D2-D3-C2 

TOP GUN 

1213 

ADf M N NO F S 

| SIX URBAN CRISIS 

1008 

C-T-42 ¡ 

MUSiC PANG PANG 

1056 

F4H4^-N-.S¡4> 

| ITALIAN JOB 

1216 

Y-A-8-F-G-H4-K-L-M-N-Ñ-0-P- 1 
S-D2-D3-E2 

HONEY BOX 

1045 

C^-h^J-K-N-N-P-T 

VBLOCK BREAKER 

1001 

C-J-T-42 ) 
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35501 


36455 


1. Comprueba que tu móvil 
tiene WAP y es compatible 

2. Envía F0T033 
(espacio) codigo 
de la imagen 

al 5099 

Ej. F0T033 35501 


36132 


3518^ 

Í4M 35538 

|B] 

37219 37202 



36637 35949 



_37683_^^j 37375” 


gfí. 


I 35028^4^ ^^5973 


( 36616 ) 


( 37678 ) 


PDUFONÍC 3 S ****** 


T— . . .. * * * * * * 

I I CompruebaquetumoviltieneWAPyescompatibte Ej: P0LI28 83697 

12. Envía P0LI28 (espacio) y el código del tono al 5099 


VIDEOJUEGOS 


83697 1942 
83696 Airwolf 

83695 Alone in the dark 
83694 Altered beast 
83693 Bombjack 

83698 Boulderdash 
83688 Bruce Lee 
83744 Bubble Bobble 

83727 Commando High Score 

83700 Crash Ban...t Warped 

83699 Crash team racing 

83735 Dark Stalkers 3 

83740 Die Hard Trilogy 

83741 Donkey Kong Country 

83742 Donkey Ko...ountry 2 

83736 Doom 

83743 Doom Level 1 

83746 Dr Mario Chill Theme 

83747 Dr Mario Fever Theme 

83737 Dragón Ball Z 

83701 Druid 

83703 Duke Nukem 
83726 F-ZeroxBig blue 

83702 Fairlight 
83739 Final Fantasy 


VIDEOJUEGOS 


83748 

83730 

83765 

83734 

83707 
83764 
83754 
83738 

83689 

83732 

83761 

83762 
83692 

83690 
83758 

83708 

83733 

83691 
83713 
83757 
83711 
83721 

83715 
80084 

83716 


Final Fight 
Gauntlet 
Ghouls and goblins 
Golden eye 
Gran TUrismoWinner 
Headhunter 

Kingdom...Halloween Town 

Metal Gear Solid 

Moon Patrol 

Mortal Kombat 

Pac Land 

Pac Man Remíx 

Paperboy 

Pengo 

Puzzle Bobble ska Remix 
Resident Evil Ist Floor 
Resident Evil 2 
Rodland 
Sim City 

Sonic...Chemical zone 
Super Mario 1 
Super Monkey Bal! 

Syphoon Filter 

Time to fight Mortal Kombat 

Tomb Raider 3 


| SONE OF THE ENDEflB 


EMI TO 


flEE 


49281 

49282 

49379 

49380 


1NSANE 


49385 

3Le,ü £§ íe n 

49278 

49279 

49280 

49257 

49258 



49376 


49259 

'AjKi i 

49294 

ÍtAID(R 

49293 


49295 

^Rmnbbwmx 

49256 


49354 

1 

49363 


LOEOS DE PiOBOJUEGOS 

Envía la clave L0G02 (espacio) 
código del Logo al 5099 Ej: logo2 49281 


VIDEOJUEGOS 


64000 1943video 

64065 Aeris Final Fantasy Vil 

64001 Airwolf video 

64002 Arkanoid video 

64078 Attack On Dollet Final Fantasy Vill 
64062 Attack Team Final Fan... Tactics 

64079 Baiamb Garden Final Fantasy VIII 

64080 Ballroom Dance Final Fantasy VIII 

64066 Barett Final Fantasy Vil 

64060 Battle Final Fantasy IX 

64067 Battle Final Fantasy Vil 

64003 Bbobble video 

64053 Black Mag... Final Fantasy IX 

64004 Bombjack video 

64068 Boss Final Fantasy Vil 

64081 Boss Final Fantasy VIII 

64040 Bruce lee video 

64070 Chocobo Final Fantasy Vil 

64069 Chocobo Farm Final Fantasy Vil 

64071 Cid Final Fantasy Vil 

64039 Command and conquer video 

64005 Commando video 

64072 Credits Final Fantasy Vil 

64006 Digdug video 

64037 Donkey Kongvideo 

64007 Doom video 

64008 Doubledragon video 

64041 Dragons lair video 

64009 Duke nukem video 

64056 Eyes on me Final Fantasy VIII 

64073 Final Battle Final Fantasy Vil 

64010 Frogger video 

64042 Ghost and goblins video 

64011 Ghostbusters video 

64043 Golden axe video 

64012 Gooníes video 

64013 Green beret video 

64061 Hildagaldy Final Fantasy IX 

64014 Indy video 

64074 Jenova Final Fantasy Vil 

64044 Leisure suit larry video 

64045 Lemmings video 

64015 Lemmings video 

64046 Manic miner video 

64057 Melodies of life Final Fantasy IX 

64047 Metal gear solid Video 

64016 Monkey Island Video 

64082 Moon Over the Castle Gran Hirismo 

64017 Mortal kombatVIdeo 

64018 Ms pacman video 
64084 Odeka ke chocobo F Fantasy VIII 

64075 Opening Final Fantasy Vil 

64019 Pacland video 
64036 PacMan video 

64020 Pacman video 

64021 Pacmania video 

64022 Paperboy video 

64023 Pengo video 

64024 Popeye video 

64058 Prelude Final Fantasy 

64025 Rainbow islands video 

64048 Red alert video 

64026 Robocop video 

64027 Rodland video 

64049 Rodland 2 video 

64083 Shadow kun Final Fantasy VI 
64064 Shop Final Fan... Tactics 

64054 Silence b... Final Fantasy X 

64050 Silent hill video 

64028 Sonic video 

64029 Sonic2 video 

64030 Star wars video 

64038 Street Fighter 2vídeo 

64055 Suteki da ne Final Fantasy X 

64051 tekken2 video 

64031 Tetris video 

64032 Tetrisl video 

64076 The Gold Saucer Final Fantasy Vil 

64059 To Zanarkand Final Fantasy X 

64052 Tomb Raider theme Video 

64033 Wonder boy video 

64034 X men video 

64035 á Zorro video 
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CONTENIDOS EXTRAS 

What's Bebop (Ficha técnica) 

Space Cowboys (Fichas de personajes) 

Most Wanted! (Fichas de los más buscados) 
Funny (Curiosidades) 

Artists (Ficha artística) 

Staff creativo 

Sunrise, el estudio de producción 
Cowboy Bebop Original Sound Track 
•Enciclopédia del sistema solar 
■Diseños mecánicos y diseños de personajes 


CONTENIDOS 


Sene completa de 26 episodios 
Master Digital 
Español Dolby Digital 2.0 
Japonés Dolby Digital 2.0 
Subtítulos en Español 
Formato de pantalla 4/3 
Menú interactivo 
•Acceso directo a escenas 


LA EXITOSA SERIE RE TELEVISIÓN EN UNA EDICIÓN ESPECIAL CON (t gj® 
2« EPISODIOS, MUCHOS EXTRAS Y...JMÁS DE 050 MINUTOS DE AVENTURAS! 


□□¡ OOLBV j 

DIGITAL 


iO'PMAB 


Japonés 

Español 


Español 


SUNRISE 


SUNRISE 


SUNRISE 


SUNRISE 


Licencia exclusiva para España de Selecta Visión S.L 
Calle Diputación 37. Local 7 B 
08015 Barcelona /Tel. 93 325 10 22 

www.selecta-vision.com 


SUNRISE 















